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V diplomskem delu smo se posvetili uporabniškemu vmesniku, s katerim uporabniki 
komunicirajo z elektronsko avtomatsko ruleto. Uporabniški vmesnik je ključen za zadovoljstvo 
uporabnikov in posledično za konkurenčno prednost proizvajalca na trgu ter zadovoljstvo 
operaterjev v igralnicah. Trenutni uporabniški vmesnik je bil potreben večjih popravkov, saj 
prenova celotnega igralnega mesta predvideva drugačno velikost zaslona (trenutna je 1280 × 
1024 px, nova 1920 × 1080 px). Namen diplomskega dela je bil podrobno analizirati in 
predstaviti trenutni uporabniški vmesnik ter s pomočjo uporabnikov in razvijalcev pridobiti 
informacije, ki bi bile osnova za razvoj novega uporabniškega vmesnika. Cilj diplomske naloge 
je bil postavitev nove informacijske arhitekture ter oblikovanje novega uporabniškega 
vmesnika, ki bi pripomogel k boljši in uporabniku prijaznejši uporabi. V teoretičnem delu je 
predstavljena igra ruleta, razvoj elektronske avtomatske rulete ter vplivi igralništva na različna 
področja družbe, ki so bili dokazani s strani strokovnjakov z različnimi raziskavami. 
Predstavljen je tudi pojem uporabnosti in metode ocenjevanja le-te, s katerimi dokazano 
dosegamo boljše rezultate. Oprli smo se na raziskave, ki potrjujejo boljše rezultate odziva 
uporabnikov in jih v nadaljevanju upoštevali v eksperimentalnem delu, v katerem je 
predstavljena analiza trenutnega uporabniškega vmesnika, analiza konkurence in primerjava s 
konkurenčnimi uporabniškimi vmesniki. Zbiranje podatkov smo nadaljevali z anketiranjem 
uporabnikov elektronske avtomatske rulete AGT Plus in intervjuvanjem razvijalcev ter na 
podlagi vseh zbranih informacij pripravili predlog oblikovne rešitve za nov uporabniški 
vmesnik, ki bi odpravil vse pomanjkljivosti trenutnega uporabniškega vmesnika in obenem 
konkuriral ostalim uporabniškim vmesnikom na trgu. 






The main topic of diploma thesis is focused on user interface which is used to communicate 
with electronic automatic gaming roulette. The user interface in crucial for customers' 
contentment and consequently for competitive edge of the producer on the market and also for 
the contentment of casino operators. The current user interface needs of larger corrections as 
the renovation of the whole gaming spot would require a different monitor size (current size - 
1280 × 1024 px, new size - 1920 × 1080 px). The purpose of this thesis was in detailed analysis 
and a presentation of the current user interface and gaining the gamers' and developers' 
experience to build a new improved user interface. The main goal of this dissertation was the 
development of a new information architecture and a new user interface which would lead to a 
better and more user-friendly experience. The theoretical part contains the presentation of the 
roulette game, the development of the electronic automatic roulette and the influence of gaming 
industry on different aspects of social life proven by experts in many different studies. The 
concept of usefulness and methods of evaluation which are proven to help us in achievement 
of better results are also presented in that part. The theoretical part is based on the studies which 
confirm better results and have been used later on in the experimental part. In that part we 
present the analysis of the current user interface, the analysis of the competition and the 
comparison with other competitive user interfaces. The collection of data was continued by 
interviewing AGT Plus electronic automatic roulette’s users and developers. The collected data 
was used as a base for the development of the graphic solution for a new improved user interface 
which will eliminate all the disadvantages of the current user interface and also present a 
powerful competitor to other competitive user interfaces on the market. 
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Igra je del človeškega razvoja, nekoč in v večini primerov je še danes namen igre krajšanje 
časa, zabava in razvedrilo. Vzporedno s prijetnimi občutji pa igra vzbuja v igralcu tudi željo po 
zmagi in materialnemu dobičku ter premoči nad drugimi igralci. Skozi leta je tehnologija 
prodrla tudi v svet iger in povzročila avtomatizacijo igralnih aparatov, kot je npr. ruleta. Igra 
ruleta je postala avtomatizirana in elektronska ter obenem tudi ena najbolj privlačnih in 
atraktivnih avtomatskih elektronskih naprav na svetu (1). 
Stik z uporabnikom preko zaslona je opozoril na pomembnost uporabniške izkušnje in zahteva 
nenehno ocenjevanje uporabnosti aplikacije, s katero uporabnik upravlja. Uporabniški vmesnik 
avtomatske elektronske rulete podjetja AGT Plus je zasnovan za zaslone velikosti 1280 × 1024 
px in se v zadnjih petih letih ni bistveno spremenil. Odločili smo se za uporabo novega zaslona 
velikosti 1920 × 1080 px, to pa zahteva preoblikovanje trenutnega uporabniškega vmesnika. 
Prenova uporabniškega vmesnika zahteva številne korake, s katerimi strmimo k izdelavi 
čimbolj kvalitetnega in zanesljivega izdelka, ki bo konkurenčen drugim proizvajalcem na 
svetovnem trgu.  
Namen diplomske naloge je upoštevati načela ocenjevanja uporabnosti sistema ter na podlagi 
zbranih podatkov izoblikovati primerno oblikovno rešitev, ki bo zadovoljila potrebe in želje 
uporabnikov. 
Naša pozornost je bila usmerjena v naslednje cilje: analizirati trenutni uporabniški vmesnik, 
preveriti konkurenčne uporabniške vmesnike in izvesti primerjavo, pridobiti podatke o 
uporabniški izkušnji s strani uporabnikov in tudi razvijalcev sistema ter na podlagi zbranih 
podatkov, izdelati predlog za oblikovno rešitev. 
Postavili smo 3 hipoteze: 
1. Analiza trenutnega uporabniškega vmesnika bo pokazala potrebo po spremembi celotne 
informacijske strukture. 
2. Primerjava s konkurenčnimi uporabniškimi vmesniki bo privedla do novih možnosti za 
dodatne funkcije (gumbe). 




2 TEORETIČNI DEL 
2.1 RAZVOJ IGRE RULETA 
V Sloveniji z uporabo besede »ruleta« govorimo o francoski oz. evropski ruleti, ki jo sestavlja 
37 števil (0–36). Začetki razvoja rulete segajo v pozna leta 18. stoletja, ko je francoski 
matematik Blaise Pascal sestavil napravo s krožečim valjem in številkami, s katero je želel 
preveriti nekatere njegove ugotovitve na področju verjetnosti. Kdo je dejanski izumitelj rulete, 
takšne kot jo poznamo, ni znano. Vemo, da se je igra razvijala postopoma, na pravila igre pa so 
vplivale druge starejše igre. V igralnicah se je začela pojavljati pol stoletja po smrti Pascala, 
najprej v Monaku v igralnici Monte Carlo in potem po vsej Evropi (1). 
Pod pojmom francoska ruleta se skriva igralna površina, ki jo predstavlja bela kroglica, ki se 
kotali po plošči, ta pa se vrti v nasprotno smer. Krupje zavrti kolo s predalčki in sune kroglico 
na igralno površino. Kroglica se ustavi v enem od predalov in s tem je znana zmagovalna 
številka. To je ves čar igre, ki je znana kot igra, ki vpliva na igralce tako zelo silovito, da se 
pustijo »uročiti« in v številnih primerih končajo obupani in brez premoženja (1). 
Igralna površina sestoji iz okrogle plošče, razdeljene na 37 ali 38 enakih predalov v katerih 
lahko pristane kroglica. Predali so izmenično rdeči in črni, številke niso nanizane v 
naraščajočem vrstnem redu. Eden (francoska ruleta) ali dva (ameriška ruleta) je/sta posebna, 
zelene barve ter označena s številko 0 in 00. Stavimo lahko na določeno številko, množico števil 
in barvo predala (rdečo ali črno), za katerega menimo, da se bo kroglica v njem ustavila. Stava 
je dobljena, če se kroglica ustavi na enem od predalčkov, ki jih pokriva naša stava. Višina 
dobitka je odvisna od zneska ter vrste stave. Poleg vrteče plošče s številkami je postavljena 
igralna miza s številkami, ki so nanizane v  tri stolpce od leve proti desni (od 1–36), zgoraj je 
dodana številka nič (0). Miza je namenjena polaganju stav na eno ali več števil (2). 
Danes ločimo različne vrste rulet: klasična ruleta (poteka v živo s krupjejem), elektronska 
avtomatska ruleta (igralni aparat v igralnih salonih) ter virtualna ruleta (igre na spletu, angl. 
online system).  
2.1.1 Elektronska avtomatska ruleta 
Elektronska ruleta se od klasične razlikuje po tem, da s pomočjo elektrike in primerne 
tehnologije igralcem zagotavlja standardne varnostne pogoje, ki pripomorejo k brezhibnemu 
delovanju rulete ne glede na zunanje vplive. Na razvoj elektronske rulete je v veliki meri vplival 
pojav igralnega avtomata konec 19. stoletja. Igralni avtomat je v drugi polovici 20. stoletja 
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postal elektronski, kar je spodbudilo proizvajalce rulet k razvoju in vključitvi elektronike v 
ruleto. Eden od vzrokov za vključitev avtomatike in elektronike v klasično ruleto je bil tudi to, 
da ima po zakonodaji elektronska ruleta kot igralni aparat odprta vrata ne le v igralnice, ampak 
tudi v igralne salone in ulične klube (angl. street market), ki so veliko večje tržišče kot klasične 
igralnice. Prvi tehnološki korak je predstavljala avtomatizacija kolesa rulete, vrtenje kolesa 
rulete, sledil je avtomatski izpih kroglice. Človeška interakcija ni bila več tako potrebna, 
pojavila se je potreba po zavarovanju igralne površine s kroglico (steklena kupola, senzorji). 
Igralna miza se je preselila na igralno tipkovnico s folijo, zaslon pa je služil za prikaz informacij. 
Ruleta postane omejena s številom igralcev glede na igralna mesta. Igralna mesta so opremljena 
z napravami za sprejemanje bankovcev in kovancev. Razvoj zaslonov na dotik je počasi 
izpodrinil igralno tipkovnico, uporabniški vmesnik, s katerim poteka interakcija med 
elektronsko ruleto in igralcem pa je postal središče igralnega mesta. Razvoj tehnologije se je v 
naslednjih letih usmerjal v integracijo elektronskih orodij, ki zagotavljajo standardizirane 
pogoje igre, kontrolo igre ter zaščito igralnega aparata pred zlorabo igralcev. Danes pa je 
pozornost razvijalcev in proizvajalcev elektronskih rulet namenjena predvsem oblikovanju 
uporabniškega vmesnika, ki bo zadovoljil potrebe igralcev in hkrati zagotavljal oblikovno 
sprejemljivost ter konkurenčnost na trgu.  
2.1.1.1 Zagotavljanje kakovosti elektronskih avtomatskih rulet 
Koncept avtomatske elektronske rulete sloni na matematičnih načelih in v sožitju z elektroniko, 
ki skrbi, da igra poteka kontinuirano pod standardnimi pogoji. Raziskave na tem področju 
igralništva so usmerjene v preverjanje pogojev in izboljšave, ki prispevajo k bolj kontrolirani 
igri. Igralništvo je namenjeno javnosti, ta pa v današnjem času zahteva dokaze, da se igre 
dosledno izvajajo v poštenem okolju in  v skladu z zakonodajo. Države po svetu sprejemajo 
različne zakone, s katerimi omejujejo oziroma želijo zagotoviti ustrezne varnostne pogoje s 
katerimi bi zaščitili igralce, prireditelje iger na srečo in proizvajalce igralniške opreme, zato od 
proizvajalcev igralnih avtomatov zahtevajo certifikat o ustreznosti varnostnih in drugih 
standardov (3). Pristojna podjetja za certificiranje in preizkušanje (neodvisna od proizvajalcev 
in dobaviteljev, kupcev in uporabnikov) izvajajo certifikacijo, preizkušanje in kontrolo 
igralniških tehnologij ter na podlagi rezultatov podajo certifikate o ustreznosti, ti pa so pogoj 
za pridobitev dovoljenj za uporabo igralnih naprav. Integriteta igralništva je v veliki meri 
odvisna od tehniške skladnosti igralnih naprav in tehnologij, ki so potrebne za izvajanje iger. 
Preizkušanje elektronske avtomatske rulete predstavlja prvi korak pri zagotavljanju 
kakovosti aparata. Raznolikost naprav zahteva različne postopke na področju mehanskih in 
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električnih meritev, izvajajo se matematične analize pravil iger ter preskusi za ugotavljanje 
naključnosti izidov. Ključnega pomena je zaščiten dostop do spreminjanja parametrov iger ali 
kakršnokoli vplivanje na rezultate iger. V tej fazi poteka tudi preverjanje operacijskega sistema 
avtomatske elektronske rulete in povezave z obračunskimi sistemi (elektronski in mehanski 
števci), pravilno mora biti tudi delovanje vplačilnih in izplačilnih enot ter sistem diagnoze in 
obvladovanja napak, saj ne sme priti do izgube podatkov. Analiza programske opreme je 
ključnega pomena, saj se s tem ugotavljajo sistemske rešitve postavljenih zakonskih zahtev. 
Igralna naprava je obenem tudi električni proizvod, zato mora ustrezati tudi predpisanim 
zahtevam za zagotavljanje električne varnosti in elektromagnetne združljivosti (4). 
Elektronska avtomatska ruleta mora za vstop na tržišče pridobiti dokument, s katerim se 
dokazuje certifikacija proizvoda. V laboratoriju se opravlja certifikacija produkta na podlagi 
tipskega preskušanja v skladu z zahtevanimi standardi, lahko pa se izvaja tudi nadzor produktov 
na terenu. Po končanem preizkusu se opravi poročilo ter preveri skladnost z dokumentacijo in 
igralnim aparatom. Certifikat se lahko izda za igralno napravo, programsko opremo igre z 
vključenim programom za izvedbo igre ter strojno nadgradnjo. Po končanem certifikacijskem 
postopku se pripravi predlog za izdajo certifikata o ustreznosti (5). 
Kontrola elektronske avtomatske rulete ali drugega igralnega aparata poteka na zahtevo 
koncesionarja ali nadzornega organa. Glede na vrsto ločimo: 
- kontrola pred prvo uporabo (ugotavljanje skladnosti igralne naprave z ustrezno certificirano 
napravo), 
- delna prva kontrola (ugotavljanje stanja za naprave, za katere še ni bil izdan ustrezen 
certifikat), 
- redna kontrola (ugotavljanje skladnosti z zakonom), 
- redna kontrola zaradi posega v zaščitene dele naprave (ugotavljanje skladnosti z zakonom), 
- izredna kontrola (na zahtevo koncesionarja ali nadzornega organa ob sumu na nepravilnost). 
2.2  VPLIVI IGRALNIŠTVA NA DRUŽBO IN POSAMEZNIKA 
2.2.1 Ekonomski vplivi  
2. člen slovenskega Zakona o igrah na srečo Republike Slovenije (v nadaljevanju: zakon o igrah 
na srečo RS se glasi: »Igre na srečo po tem zakonu so igre, pri katerih imajo udeleženci za 
plačilo določenega zneska enake možnosti zadeti dobitke, izid igre pa je izključno ali pretežno 
odvisen od naključja ali kakšnega negotovega dogodka«. Vsaka država ima svojo zakonodajo 
s katero dovoljuje, omejuje ali prepoveduje prirejanje iger na srečo. Zakon o igrah na srečo RS 
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deli igre na srečo na klasične in posebne igre na srečo. Klasične igre na srečo so loterije, tombole 
in loto. Igra ruleta spada, po Zakonu o igrah na srečo RS kot igra s kroglico, med posebne igre 
na srečo. V to skupino spadajo še igre s kartami, igre s kockami, igre na igralnih panojih (bingo), 
igre na igralnih aparatih in stave. Neizpodbitno dejstvo je, da je igralništvo dobičkonosna 
dejavnost, ki polni državni proračun. 3. člen Slovenskega zakona o igrah na srečo RS se glasi: 
»Prirejanje iger na srečo je izključna pravica Republike Slovenije, razen če s tem zakonom ni 
drugače določeno.« V zadnji letih se uveljavlja pojem »odgovorno igralništvo«, ki predstavlja 
skrb za okolje, družbo in posameznika v današnjem času, ko je kontinuiran razvoj neizogiben. 
Države morajo po zakonu poskrbeti, da se igre na srečo izvajajo v urejenem in nadzorovanem 
okolju, zato sprejemajo tudi številne ukrepe s katerimi se želijo izogniti negativnim posledicam 
prekomernega igranja iger na srečo. Njihov cilj je ohranjati igralništvo na stopnji, ki 
posamezniku in družbi nudi zabavo in sprostitev (6). 
Država od igralnih salonov zahteva plačilo davka po stopnji 18 % od davčne osnove, ki pa je 
zmanjšana za vrednost izplačanih dobitkov. Poleg davčne bremenitve, so igralni saloni dolžni 
poravnati tudi vrednost koncesijske dajatve. Država za vsako od iger na srečo prireditelju 
(koncesionarju) s koncesijsko pogodbo podeli koncesijo za izvajanje določene igre v igralnici 
ali igralnem salonu. Koncesijska dajatev je odvisna od mesečne osnove za obračun davka, 
stopnja pa je določena po progresivni lestvici od 5 % do 20 % osnove za obračun. Država 4,4 
% nameni financiranju organizacij za invalide in športnike, ostali delež pa se deli na polovico 
in sicer na državni proračun Republike Slovenije (namenjen za promocijo in razvoj turizma) ter 
lokalnim skupnostim (namenjen za ureditev prebivalcem prijaznejšega okolja in za turistično 
infrastrukturo) (7). 
Vse vrste posebnih iger na srečo se smejo prirejati v igralnicah, medtem ko lahko v igralnih 
salonih prirejajo le igre na igralnih avtomatih, ki jih igralci igrajo proti igralnemu avtomatu. 
Posebne igre na srečo v klasični obliki (s krupjejem) se torej lahko prireja le v igralnicah, zato 
je elektronska ruleta kot igralni avtomat, z vstopom v novo tisočletje, odprl vrata tudi v igralne 
salone in ulične klube (ang. Street market), kjer se igra odvija v pivnicah in barih. Slovenija 
ima glede igralništva podobno zakonodajo kot druge države po svetu.  
Poleg igralniških dajatev, državno blagajno Republike Slovenije polnijo tudi proizvajalci 
igralnih aparatov. Igralništvo je prisotno skoraj po vsem svetu, kar se lepo odraža na največjem 
igralniškem sejmu, ki poteka vsako leto v Londonu. Slovenci smo na tem področju vodilni, saj 
predstavljamo 30 – 40% tržni delež na svetu (8). Slovenski proizvajalci postavljajo standarde 
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svetovni konkurenci v razvoju, proizvodnji in prodaji elektronskih aparatov, predvsem 
elektronskih rulet (9).  
Mnenje javnosti o igralništvu je deljeno, nekateri menijo da je nemoralna dejavnost, ki kvari 
družbo in odnose, drugi pa ga sprejemajo kot neškodljivo obliko zabave. Dejstvo je, da je z 
ekonomskega vidika igralništvo industrijska panoga, ki polni državno blagajno. Stroga 
zakonodaja pa je nujno potrebna zaradi bojazni pred razmahom kriminala. 
2.2.2 Vpliv igralništva na razmah kriminala 
V Združenih državah Amerike so raziskave pokazale, da so kriminalna dejanja značilna za 
ilegalno in slabo regulirano igralništvo, medtem ko je v dobro nadzorovanemu igralništvu manj 
kriminala.  Nekateri opazovalci trdijo, da neustrezna zakonodaja in pomanjkljivost dokazov 
priča o nevpletenosti organiziranega kriminala v igralnicah. V preteklosti se je za največji 
problem izkazalo »pranje denarja«, saj so igralci brez kakršnegakoli problema z »umazanim 
denarjem« kupili neomejeno vsoto igralniških žetonov in jih nato zamenjali v gotovino. Denar 
je bil na tak način »čist«. Igralnice so se temu izognile s pomočjo evidence gostov in njihovih 
izplačil ter posredovanjem podatkov o večjih izplačanih vsotah določenim višjim organom (10). 
2.2.3 Psihološki vplivi  
V prvi vrsti je igralništvo namenjeno zabavi, ki jo predstavlja presenečenje, naključnost, 
nepredvidljivost in razočaranje. Igre na srečo predstavljajo zanimivo in adrenalinsko doživetje 
za posameznika in za družbo. Posamezniki v večini primerov igrajo zaradi gole zabave, vendar 
pa v igralne salone vse pogosteje zahajajo ljudje s finančnimi težavami. Igralno okolje rulete 
daje igralcu vtis, da igro nadzoruje, da je kos naključju in lahko izključi možnost poraza. Ne 
zaveda se, da je takšno mišljenje zmotno, to pa vodi v finančne težave in odvisnost (11). 
Psihologe in zdravnike je že v prejšnjem stoletju zanimal vpliv iger na srečo na zasvojenost 
posameznika.  Becker-Murphyjev model racionalne zasvojenosti z igrami na srečo so med leti 
1950–1987 empirično preizkušali z uporabo podatkov o stavah na konjskih dirkah. Z uporabo 
teoretičnega modela in enačb spremenljivk so leta 1993 dokazali, da model velja tudi za igre na 
srečo v igralnih salonih (npr. ruleta). Od takrat naprej se patološko hazardiranje šteje kot 
bolezen odvisnosti enako kot ostale odvisnosti od različnih substanc (12). Raziskave o 
patoloških hazarderjih so v nadaljnjih letih potekale predvsem med psihiatri, ki so zbirali 
podatke o načinih zdravljenja in možnih zapletih. Ena izmed takšnih raziskav je bila leta 2005 
izvedena tudi v Sloveniji. Rezultati so pokazali, da se število pacientov z diagnozo patoloških 
hazarderjev povečuje. V Sloveniji patološko hazardiranje po medicinski klasifikaciji ne spada 
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med bolezni odvisnosti, zato zaenkrat še ne obstaja enoten model zdravljenja in bi bile potrebne 
nadaljnje raziskave na tem področju (13). 
Patološki igralci imajo težave z odnosi, zaposlitvijo, denarjem in zdravjem. Dejstvo, da 
igralništvo, oziroma zasvojenost z igranjem iger na srečo povzroča zdravstvene težave, je težko 
dokazati, saj za razliko od cigaret in alkohola ne napada direktno nobenega telesnega organa 
(14). Vendar pa je raziskava iz leta 2013 je pokazala, da patološko hazardiranje v veliko 
primerih lahko vodi v zasvojenost z nikotinom (15). Velja tudi, da so igre na srečo povezane z 
razširjanjem prostitucije, z zasvojenostjo pa se poveča tudi stopnja samomorilnosti in porast 
alkoholizma ter posledično povečanje prometnih nesreč. Raziskave so pokazale, da zasvojenost 
z igrami na srečo vpliva še na zakonsko in družinsko življenje patoloških igralcev. V družinah 
patoloških igralcev prizadene vsaj enega od obeh zakonskih partnerjev in neizogibno tudi 
otroke (16). 
Igralci v igralnicah in igralnih salonih pa predstavljajo samo vrh ledene gore, saj je danes več 
igralcev, ki se poslužujejo igranja na srečo prek spleta, med katerimi je najpogostejša igra ravno 
ruleta. Mnoge države so sprejele različne ukrepe s katerimi poskušajo zaščititi ljudi, predvsem 
socialno šibkejše. Omejevanje višine stave in omejevanje vložka v igralne aparate sta dva 
ukrepa, ki težita h kontroli posameznika kot igralca (14). 
2.3  UPORABNOST 
Izraz »uporabnost« je z novim tisočletjem nadomestil besedno zvezo »uporabniku prijazno« in 
opredeljuje odnos uporabnika do izdelka ter oceno zadovoljstva ob uporabi. Uporabnost je po 
ISO 9241-11:2018 standardu definirana kot »obseg, v katerem lahko določeni uporabniki v 
določenem kontekstu uporabe uporabljajo sistem, izdelek ali storitev za doseganje določenih 
ciljev z učinkovitostjo in zadovoljstvom«. Standard pokriva celotno področje uporabnosti 
programske opreme, zato si ga v vsakem primeru lahko razlagamo drugače, saj definicija ni 
vedno ustrezna. Jakob Nielsen, ki v svetovnem merilu velja za vodilnega na področju 
ocenjevanja uporabnosti informacijsko komunikacijskih tehnologij (IKT), je uporabnost 
označil kot večdimenzionalno lastnost nekega uporabniškega vmesnika, ki jo lahko definiramo 
s petimi atributi (17):  
učljivost je gotovo najpomembnejša lastnost sistema, saj nam pove, kako hitro se uporabnik 
nauči uporabljati sitem in mu omogoča hitrejšo ter učinkovitejšo uporabo. Pomemben faktor 
predstavlja tudi uporabnik, saj s svojim predhodnim znanjem neposredno vpliva na rezultat, ki 
se kaže v učinkovitosti. V tej fazi je za dobro učljiv sistem smiselno opredeliti tip uporabnika 
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(začetnik ali ekspert), saj se tako osredotočimo na uporabnika in sistem oblikujemo smiselno 
njegovim potrebam in željam. Začetniku nudimo več pomoči, na drugi strani pa je pomoč za 
nekoga z dovolj znanja ovirajočega pomena in nepotrebna. Najboljšo učljivost dosežemo s 
prilagajanjem sistema uporabniku, torej govorimo o personalizaciji vmesnika. Učinkovitost je 
drugi jasen pokazatelj uporabnosti določenega sistema, ki nam pove koliko časa uporabnik 
porabi za določeno nalogo. Uporabnik se nauči uporabljati sistem, nato pa se pričakuje, da ga 
uporablja z visoko stopnjo produktivnosti. To merimo po času ali številu opravljenih nalog. 
Boljši kot je rezultat, bolj učinkovit je sistem. Na uporabnost vpliva tudi zapomnljivost ali 
preprostost pomnjenja, saj opredeljuje zmožnost sistema, da ga uporabniku ob ponovni uporabi 
ni potrebno ponovno spoznavati. Princip delovanja sistema mora biti preprost, oziroma 
uporabniku razumljiv in zapomnljiv. Pomemben dejavnik uporabnosti predstavljajo napake 
sistema, saj se jim je težko izogniti. Napake lahko razdelimo v 3 skupine po težavnosti: kritične, 
zmerne ali manj pomembne. Pomemben dejavnik pa je enostavnost odkrivanja napak ter 
njihovo odpravljanje. Navsezadnje je vsak sistem namenjen uporabniku zato v veliki meri šteje 
tudi njegovo zadovoljstvo. Nizka raven zadovoljstva se enači z manjšo uporabo, to pa je najbolj 
opazno pri sistemih, ki so namenjenih zabavi, saj je tu najpomembnejša uporabnikova izkušnja 
(18). 
2.3.1 Ocenjevanje uporabnosti 
Besedna zveza »ocenjevanje uporabnosti« zajema zelo široko področje, v splošnem pa jo lahko 
razdelimo na subjektiven pogled uporabnikov ter objektiven prikaz meritev in analiz s 
predpisanimi opisi postopkov za ocenjevanje. Ocenjevanje uporabnosti ni enkratna dejavnost, 
ampak aktivnost, ki se izvaja tekom celotnega procesa razvoja sistema in se nadaljuje v času 
njegove uporabe. Nielsen je podrobno opisal ocenjevanje uporabnosti interaktivnega sistema v 
različnih fazah, znanega pod imenom uporabnostni inženiring (angl. Usability engineering). V 
svoji predstavitvi modela življenjskega cikla uporabnostnega inženiringa poudarja 
pomembnost aktivnosti že pri načrtovanju sistema ter nadaljevanje z njo v času razvoja in 
uporabe. Razdelil ga je na več stopenj (11): 
- poznavanje uporabnika, 
- analiza konkurence, 
- postavljanje ciljev uporabnosti, 
- vzporedno načrtovanje, 
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- načrtovanje z udeleženci, 
- koordinirano načrtovanje celotnega sistema, 
- uporaba smernic in hevristična analiza, 
- prototip, 
- empirično testiranje, 
- ponovno načrtovanje in oblikovanje, 
- zbiranje povratnih informacij od uporabnikov. 
V vsaki stopnji se uporabljajo različne metode ocenjevanja uporabnosti in sicer glede na 
primernost uporabe v vsaki posamezni fazi razvoja sistema. Metode se razlikujejo glede na 
način zbiranja podatkov, potrebnega časa in števila končnih uporabnikov, zahtevnosti, stroškov 
izvedbe … Holzinger (19) je ločil metode ocenjevanja uporabnosti na dve skupini:  
metode preverjanja, ki ne vključujejo končnih uporabnikov, ampak podajo analitično oceno 
na podlagi sodelovanja z eksperti na področju uporabnosti ter razvijalci programskih sistemov. 
Za preverjanje se uporablja formalno preverjanje (prilagajanje programskih rešitev glede na 
oceno uporabniške prijaznosti, upoštevajoč standarde in smernice), hevristično vrednotenje 
(pregledovanje sistema po segmentih in iskanje verjetnih nasprotujočih možnosti, ki so v 
nasprotju z algoritmi)  in miselni sprehod (eksperti za ocenjevanje uporabnosti, postavljeni v 
vlogo uporabnika, ki po predhodno sestavljenemu scenariju izvajajo naloge). 
Metode testiranja vključujejo sodelovanje končnih uporabnikov, vseh sodelujočih pri razvoju 
projekta in izvajalcev testiranj. Empirična ocena je v večini primerov pridobljena s pomočjo 
vnaprej pripravljenih nalog za uporabnike in opazovanjem le-teh ter zbiranjem podatkov in 
mnenj s pomočjo intervjujev ter vprašalnikov. Med metode testiranja štejemo koncept testiranja 
uporabnosti (testiranje sprejemljivosti poteka z reprezentativno skupino uporabnikov, 
najpogosteje v zaključnih fazah razvoja sistema), protokol glasnega razmišljanja (udeleženci 
testiranja glasno komentirajo izvajanje danih nalog) ter različna testiranja s pomočjo senzorjev 
za sledenje gibanja (ob zastavljenih nalogah naprave sledijo gibanju udeleženca, npr. sledenje 
gibanja oči) (19). 
Namen testiranja uporabnosti določenega izdelka je odkriti podatke o uporabniških težavah in 
s čimprejšnjim odpravljanjem le-teh zagotoviti cenovno sprejemljivost popravkov. S 
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testiranjem ugotavljamo uporabnikovo zadovoljstvo ter njegovo uspešnost, ki jo ocenjujemo s 
porabljenim časom za določeno nalogo, stopnjo napak  ter uspešnostjo zaključenih nalog. 
2.4  UPORABNIŠKA IZKUŠNJA 
Uporabniška izkušnja v ospredje postavlja uporabnika in njegovo dojemanje, s tem da vključuje 
njegove odzive, ki so posledica uporabe ali pričakovane uporabe določenega sistema, izdelka 
ali storitve (20). Uporabniška izkušnja je torej eden najpomembnejših dejavnikov pri 
oblikovanju uporabniškega vmesnika (aplikacije), saj želimo zadovoljiti uporabnikove potrebe 
in pričakovanja z enostavno uporabo in na učinkovit ter uporabniku všečen način.  
Za oblikovanje kakovostnega izdelka je potrebno med celotnim razvojem postavljati v ospredje 
končnega uporabnika in njegove potrebe, zahteve ter želje. Takšen pristop k načrtovanju 
imenujemo uporabniško usmerjeno načrtovanje (ang. User-Centred Design - UCD), ki 
zagotavlja  boljšo učinkovitost, zadovoljstvo in uporabnost, uporabniku pa ponuja boljšo 
izkušnjo. Dejstvo je, da so takšni izdelki bolj uspešni, tako iz tehničnega kot iz komercialnega 
vidika. ISO 9241-210 standard za načrtovanje takšnih izdelkov predvideva načela, ki so 
ključnega pomena pri razvoju: razumevanje uporabnikov, njihovo vključevanje v sodelovanje 
in razvoj, načrtovanje oblikovanja izdelkov na podlagi povratnih informacij uporabnikov ter 
morebitne ponovitve načrtovanja, obravnavanje celostne uporabniške izkušnje uporabnika in 
raznolikost oblikovalske ekipe (20). 
2.5  AVTOMATSKA ELEKTRONSKA RULETA AGT PLUS 
2.5.1 Opis avtomatske elektronske rulete 
Linija avtomatskih elektronskih rulete AGT PLUS zajema 4 različne modele, ki se razlikujejo 
po številu igralnih mest (slike 1, 2, 3 in 4). Naročnik lahko za vsak model izbira med dvema 




Slika 1: Avtomatska elektronska ruleta AGT PLUS z 
dvema igralnima mestoma 
 
 
Slika 2: Avtomatska elektronska ruleta AGT PLUS s 
štirimi igralnimi mesti 
 
 
Slika 3: Avtomatska elektronska ruleta AGT PLUS s 
šestimi igralnimi mesti 
 
Slika 4: Avtomatska elektronska ruleta AGT PLUS z 
osmimi igralnimi mesti 
 
2.5.2 Sestava in delovanje avtomatske elektronske rulete 
Avtomatska elektronska ruleta AGT Plus je sestavljena iz dveh glavnih komponent: sredinski 
centralni del rulete in terminali, ki so postavljeni okoli sredinskega dela. Centralni del 
predstavlja središče dogajanja (slika 5), kjer se nahajajo tudi vse komponente, ki skrbijo za 
nemoteno delovanje igralnega aparata, opravljajo nadzor nad igro ter ščitijo pred zunanjimi 
vplivi. Sestavljen je iz kolesa rulete (angl. roulette wheel), pod njim pa je rotacijski motor 
(angl. rotation motor), ki skrbi za nemoteno vrtenje kolesa. Motor za dvig kolesa (angl. 
lifting motor) pa poskrbi, da se žogica po končani igri vrne spet na mesto izpiha v motor za 
izpih žogice (angl. blowing motor). Na kolesu se nahajajo tudi svetila (angl. wheel 
illumination), ki skrbijo za pravilno osvetlitev kolesa, ter optični senzorji (angl. optic sensor 
system),  ki sledijo premikanju žogice in kolesa ter poskrbijo za pravilno prebrano zmagovalno 
številko. Kontrolno središče predstavlja glavno kontrolno vezje (angl. main board), ki 
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povezuje posamezne komponente z glavnim računalnikom (angl. PC) in prek mrežnega 
stikala (angl. ethernet switch) tudi vsak terminal oz. igralno mesto (angl. terminal). 
 
Slika 5: Shema povezav med komponentami v centralnem delu avtomatske elektronske rulete AGT PLUS 
 
Terminal oziroma igralno mesto je na zunaj videti kot pokončen pravokotnik iz pločevine, na 
nekaterih delih oblazinjen, na zgornji ploskvi opremljen z zaslonom (angl. players monitor) 
in izbirnimi gumbi (angl. buttons). Na zgornji ploskvi se nahaja tudi sprejemnik kovancev 
(angl. coin acceptor) ter sprejemnik bankovcev (angl. bill acceptor). Tu se nahaja tudi RFID 
čitalec s pomočjo katerega upravljalec elektronskega aparata (lastnik) dostopa do programskih 
nastavitev posameznega igralnega mesta ali centralnega dela elektronske rulete. V notranjosti 
vsakega terminala se nahaja računalnik, ki je povezan s centralnim delom avtomatske 
elektronske rulete (angl. roulette central part). Na sliki 6 so prikazane komponente, ki se 
nahajajo na terminalu in povezave med njimi. 
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Glavni računalnik, preko mrežnega stikala, pošilja ukaze in informacije o dogajanju v 
centralnemu delu avtomatske elektronske rulete računalniku terminala. Posamezni terminali 
komunicirajo s komponentami za sprejemanje denarja in preko ekrana na dotik, na katerem je 
prikazan uporabniški vmesnik, z igralcem. Delovanje rulete je programsko vodeno s 
programom AGT PLUS master Roulette, katerega razvoj je potekal s strani programerjev in 
razvijalcev avtomatske elektronske rulete AGT PLUS. 
 
 





3 EKSPERIMENTALNI DEL 
3.1 METODE DELA 
Eksperimentalni del lahko razdelimo na dva dela: v prvem delu smo se posvetili analizam, 
primerjavam in zbiranju podatkov, v drugem pa pripravi oblikovne predloge novega 
uporabniškega vmesnika. Vsi podatki, zbrani s pomočjo korakov za ocenjevanje uporabnosti, 
rezultirajo v predlogu nove oblikovne rešitve.  
3.1.1 Analiza trenutnega uporabniškega vmesnika 
Analizirali smo informacijsko arhitekturo trenutnega uporabniškega vmesnika in predstavili 
funkcije, ki jih ponuja. Opisana je oblikovna podoba funkcije (gumba), postavitev ter operacija, 
ki jo izvede. 
3.1.2 Primerjava s konkurenčnimi uporabniškimi vmesniki 
Pregled stanja konkurence je eden od korakov ocenjevanja uporabnosti. Razvijalcev in 
proizvajalcev elektronskih avtomatskih rulet na svetu je ogromno, vendar pa smo se pri 
primerjavi osredotočili na tiste, ki v svetovnem merilu veljajo za vodilne in najbolj zanesljive. 
Trije proizvajalci v tem pogledu izstopajo od večine: Winsystem (bivši Gold Club), Alfastreet 
in Interblock. Izvedli smo analizo informacijske arhitekture na tak način, kot je bila izvedena 
analiza trenutnega uporabniškega vmesnika elektronske avtomatske rulete AGT Plus. 
Primerjali smo velikosti zaslonov in izkoriščenost prostora na zaslonu. 
3.1.3 Zbiranje podatkov na terenu 
Uporabniški vmesnik je namenjen enostavni uporabi, obenem pa mora zadovoljiti potrebe 
uporabnikov. Uporabniki so odgovarjali na preprosta vprašanja o funkcijah uporabniškega 
vmesnika, ki jih uporabljajo. Na drugi strani smo z intervjuji z razvijalci zbrali podatke o poteku 
razvoja in odločitvah o določenih funkcijah. 
3.1.3.1 Anketni vprašalnik za uporabnike  
UPORABNIKI 
Iz preglednice 1 je razvidno, da je v raziskavi sodelovalo 81 uporabnikov elektronske 
avtomatske rulete AGT Plus in sicer v dveh igralnih salonih (Salon Novi Beograd, Blok 70 in 
Salon Obrenovac, AGT Slot Club). K anketi je bilo pozvanih 105 uporabnikov, odzvalo se jih 




Preglednica 1: Vzorec testiranih uporabnikov 
 moški Ženske 
 [število] [%] [število] [%] 
18–24 let 3 3,7 0 0,0 
25–35 let 9 11,1 6 7,4 
36–50 let 21 25,9 0 0,0 
51–65 let 27 33,3 6 7,4 
66–100 let 6 7,4 3 3,7 
skupaj 66 81,5 15 18,5 
 
PRIPOMOČEK 
Za namen pridobivanja podatkov s strani uporabnikov smo sestavili anketni vprašalnik, s 
katerim smo želeli pridobiti podatke o funkcionalnosti in uporabi določenih funkcij na 
trenutnem uporabniškem vmesniku ter mnenje uporabnikov o uporabniškem vmesniku 
(preglednica 2). Zanimala nas je tudi starostna sestava uporabnikov in njihov spol ter pogostost 
uporabe elektronske avtomatske rulete AGT Plus.  
Preglednica 2: Vprašanja, ki sestavljajo anketni vprašalnik in njihov namen 
Vprašanje  Namen vprašanja/ vpliv na kasnejši razvoj 
Kako pogosto igrate na tem avtomatu 
elektronska ruleta? 
- Spremljanje navad uporabnikov, 
- določitev večinske skupine 
uporabnikov. 
S katero roko upravljate zaslon igralnega 
mesta? 
- Vpliv na postavitev informacijske 
strukture (podvajanje gumbov na 
desnem in levem delu zaslona). 
Kateri pogled najpogosteje uporabljate 
(pogled »miza« ali krožni pogled) in zakaj?  
- Če uporabljate oba: Ali bi vam bilo 
všeč, če bi bila na enkrat lahko oba 
pogleda na mizi? 
- Spremljanje navad uporabnikov za 
namen prilagoditve funkcij, 
- možnosti glede vključitve pogleda 
»miza« znotraj krožnega pogleda. 
Katere stave najpogosteje stavite? - Spremljanje navad uporabnikov za 
namen prilagoditve funkcij, 
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- korelacija med najpogosteje 
uporabljenim pogledom in najpogosteje 
uporabljenimi stavami. 
Uporabljate gumbe s stavami na serije?  - Spremljanje navad uporabnikov za 
namen prilagoditve funkcij, 
- določitev prednostnega položaja pri 
postavitvi informacijske arhitekture. 
Ali pogosteje uporabljate gumb za 
brisanje/razveljavitev ali žeton za brisanje 
ostalih žetonov? 
- Spremljanje navad uporabnikov za 
namen ohranitve/odstranitve manj 
uporabljene funkcije. 
Ali večkrat zaporedoma stavite enako?  - Spremljanje navad uporabnikov za 
namen ohranitve/odstranitve funkcije. 
Ali spremljate zgodovino padlih številk in 
jo pri stavah upoštevate?  
- Spremljanje navad uporabnikov za 
namen prilagoditve funkcij, 
- določitev prednostnega položaja pri 
postavitvi informacijske arhitekture. 
Ali stavite na srečno številko (angl. lucky 
number), ko je na vrsti »Jackpot igra«? 
- Določitev prednostnega položaja pri 
postavitvi informacijske arhitekture. 
Ali upoštevate najbolj in najmanj pogoste 
zmagovalne številke (angl. hot and cold 
numbers) pri polaganju stav? 
- Spremljanje navad uporabnikov za 
namen prilagoditve funkcij, 
- določitev prednostnega položaja pri 
postavitvi informacijske arhitekture. 
Ali uporabljate funkcijo skrij število 
kreditov (angl. hide credit) za skrivanje 
stanja vložka in stav? 
- Spremljanje navad uporabnikov za 
namen posodobitve funkcije za boljšo 
uporabnost. 
Na zaslonu je prikazana tudi slika, ki v živo 
prenaša pogled kamere iz kolesa rulete. Ali 
spremljate sliko? 
- Spremljanje navad uporabnikov za 
namen prilagoditve funkcij, 
- določitev prednostnega položaja pri 
postavitvi informacijske arhitekture. 
Ali bi pri trenutnem uporabniškem 
vmesniku kaj spremenili? 
- Mnenje uporabnikov o trenutnem 
uporabniškem vmesniku. 
Bi vam bilo všeč, če bi uporabniški vmesnik 
dobil novo grafično podobo? 





Izbrali smo si dva igralna salona, kjer je frekventnost uporabe elektronske avtomatske rulete 
visoka (več kot 50 igralcev na dan) ter vodji igralnih salonov zaprosili za dovoljenje anketiranja 
uporabnikov elektronske avtomatske rulete AGT Plus. Uporabnikom smo razdelili vprašalnike 
in jih pozvali k sodelovanju, izpolnjene vprašalnike pa so vračali v za to namenjeno škatlo. 
3.1.3.2 Intervju z razvijalci in programerji 
Pri razvoju programske opreme in uporabniškega vmesnika so sodelovali trije razvijalci in en 
programer. Zastavili smo jim sedem vprašanj, s katerimi smo želeli izvedeti več o samem 
razvoju trenutnega uporabniškega vmesnika (preglednica 3). Predvidevamo, da bomo z 
njihovimi odgovori lažje predvideli informacijsko arhitekturo novega uporabniškega vmesnika 




Preglednica 3: Vprašanja, ki sestavljajo intervju, namenjen razvijalcem in njihov namen 
Vprašanje Namen vprašanja/ vpliv na kasnejši razvoj 
Zakaj ste se odločili za uporabo modre 
barve pri oblikovanju vmesnika, navkljub 
temu, da se je skozi zgodovino bolj 
uveljavila zelena? Ali so se pojavila 
vprašanja s strani strank o tem? 
- Odločitev o uporabi nove osnovne 
prevladujoče barve uporabniškega 
vmesnika, 
- upoštevanje mnenja strank/uporabnikov 
skozi čas, na podlagi izkušenj. 
V primerjavi s konkurenčnimi proizvajalci 
elektronskih rulet so gumbi na našem 
uporabniškem vmesniku precej veliki. 
Zakaj? 
- Vzrok oblikovanja velikih gumbov pri 
trenutnem uporabniškem vmesniku, 
- smiselnost ohranitve velikih gumbov. 
Na uporabniškem vmesniku ste predvideli 
tudi prostor za prenos slike kamere iz 
notranjosti kolesa rulete. Zakaj? 
- Vzrok in namen prenosa slike v živo, 
- smiselnost ohranitve te funkcije in 
določitev prednostnega položaja pri 
načrtovanju informacijske strukture. 
Spremljate statistiko iger na igralnem 
aparatu. Ali igralci upoštevajo priporočila o 
najbolj in najmanj pogostih zmagovalnih 
številkah (angl. hot and cold numbers) pri 
polaganju stav? 
- Zbiranje podatkov na podlagi izkušenj iz 
preteklosti, 
- določitev prednostnega položaja pri 
načrtovanju informacijske arhitekture. 
Spremljate statistiko iger na igralnem 
aparatu. Ali igralci stavijo na srečno 
številko (angl. lucky number), ko je na vrsti 
»Jackpot igra«?  
- Zbiranje podatkov na podlagi izkušenj iz 
preteklosti, 
- določitev prednostnega položaja pri 
načrtovanju informacijske arhitekture. 
Opazimo gumb za »tapkanje in risanje« 
žetonov (angl.»paint, drag &drop«). Kakšna 
je funkcija tega gumba in zakaj se je 
pojavila potreba po njem?  
- Razlog za razvoj in uporabo gumba, 
- možnosti za spremembe funkcije, 
- določitev prednostnega položaja pri 
načrtovanju informacijske arhitekture. 
Pri konkurenčnih elektronskih ruletah je na 
uporabniškem vmesniku pri krožnem 
pogledu postavljen tudi manjši pogled 
»miza« znotraj »razvlečenega kroga« številk 
rulete. Zakaj pri vas ni tako?   
- Vzrok za trenutno postavitev pogledov 
- zbiranje podatkov na podlagi izkušenj iz 
preteklosti, 
- določitev prednostnega položaja pri 
načrtovanju informacijske arhitekture. 
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3.1.4 Predlog nove oblikovne rešitve 
Novo oblikovno rešitev smo načrtovali po korakih: 
- pregled in razporeditev funkcij (gumbov) v nove smiselne skupine, 
- načrtovanje informacijske arhitekture in določitev velikosti določenih elementov, 
- izbira tipografije in barvnih tonov, 
- dopolnitev funkcij (gumbov) z grafičnimi dodatki, 
- izvajanje popravkov po posvetu z naročnikom. 
3.2 OPREMA 
Analiza podatkov, zbranih na terenu, in izris grafov sta bila opravljena s pomočjo programa 
Microsoft Excel. Pri pripravi nove oblikovne rešitve smo uporabili program Adobe Illustrator 
za pripravo začetne postavitve, ureditev informacijske arhitekture in dodajanje barvnih tonov 
ter tipografskih znakov. Za urejanje določenih grafičnih dodatkov in rastrskih elementov smo 




4 REZULTATI Z RAZPRAVO 
4.1 REZULTATI ANALIZE TRENUTNEGA UPORABNIŠKEGA VMESNIKA 
Uporabniški vmesnik je oblikovan izključno za zaslone velikosti 1280 × 1024 px, saj igralno 
mesto predvideva točno določen prostor za zaslon. Prevladuje temno modra barva (R = 16, G 
= 38, B = 64), pisava je svetlo siva (R = 234, G = 234, B = 234), enako so obarvane črte, ki 
ločujejo posamezna polja in gumbe. Pisava, ki je uporabljena za prikazovanje na uporabniškem 
vmesniku je linearna pisava, century gothic, in sicer v običajni ter krepki različici. 
Na zaslonu uporabniškega vmesnika so prikazane različne funkcije in gumbi, med njimi je malo 
prostora, zato deluje zelo nasičeno. Pri oblikovanju ni bilo uporabljenega senčenja, ki daje 
občutek trodimenzionalnosti, zato ekran deluje kot natisnjen list papirja. 
Uporabniški vmesnik je sestavljen iz različnih funkcij in gumbov, ki smo jih zaradi lažjega 
razumevanja postavitve informacijske arhitekture razdelili v skupine. 
IGRALNA MIZA 
Igralna miza je postavljena v center zaslona uporabniškega vmesnika in predstavlja temelj igre, 
saj igralec tu polaga svoje stave. Na voljo sta dva pogleda: 
1. Pogled »miza« (slika 7): 
sestoji iz notranjega polja, ki predstavlja posamezne številke in iz zunanjega polja, ki  
predstavlja različne stave. Notranje polje je sestavljeno iz 37. številk (od 0–36), številke so 
rdeče in črne, ničla (0) je zelena. Številke so postavljene v 12 stolpcev po 3, razvrščene od 
spodaj navzgor, prvo vrsto pa v celoti zaseda zelena ničla (0). Zunanje polje se nahaja desno 
od notranjega polja in pod njim. Na desni strani so postavljeni gumbi, ki predvidevajo stave 
na dvanajst številk, na vsako izmed vrstic. Pod notranjo igralno površino pa so postavljeni 
gumbi za zunanje stave na različne množice števil: 1–12, 13–24, 25–36, 1–18, lihe številke 
(IMPAR), rdeče številke, črne številke, sode številke (PAR), 19-36. 
2. Krožni pogled (slika 8): 
sestoji iz številk, ki so postavljene v »razvlečen« krog (elipso) v takšnem vrstnem redu, kot 
si sledijo na kolesu elektronske rulete, izmenično rdeče in črne z eno zeleno številko nič 
(0), ki se nahaja na sredi zgornjega dela kroga. Ob notranjem robu številk so postavljene 
dodatne stave.  
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S pritiskom na določeno številko ali gumb na igralni mizi se ta obarva z rahlim radialnim 
svetlim prelivom in daje vtis fizičnega pritiska na gumb. Če ima igralec na razpolago dovolj 
kreditov za stavo, se na izbranem mestu pojavi žeton, kar pomeni, da je bila stava izvedena. Ko 
je znana zmagovalna številka trenutne igre, je zmagovalna številka obarvana v svetlo modro, 
prav tako so obarvani gumbi za dobitne dodatne stave (slika 9). 
 
 




Slika 8: Uporabniški vmesnik (krožni pogled) 
 
 




Žetoni so postavljeni v spodnji desni kot zaslona, kjer se igralčev pogled ne zadržuje dolgo. 
Večina igralcev ob začetku igre izbere vrednost žetona in je kasneje ne spreminja pogosto, zato 
se ti gumbi nahajajo na mestu, kateremu igralec ne namenja veliko pozornosti. 
 
 
Slika 10: Gumb Upravljanje z žetoni, trenutno izbran žeton za 1 (en) kredit 
 
Z žetoni igralec polaga stave na posamične številke ali na več številk naenkrat. Vrednosti 
žetonov so različne in določene s strani programerja oziroma vodje igralnega salona. Sama 
vrednost žetona je pogojena z valuto, s katero je mogoče igrati ruleto. Žetoni so razvrščeni glede 
na vrednost od leve proti desni, najmanjši proti največjemu, prvi žeton je siv in je namenjen za 
brisanje ostalih žetonov (slika 10). Poleg žetonov je na razpolago tudi gumb za upravljanje z 
njimi - gumb za izbiro vrste apliciranja žetonov na željeno mesto (»tapkanje«, 1 pritisk = 1 
žeton ali »risanje«, 1  pritisk = polaganje  žetonov, glede na trajanje pritiska). V načinu 
»tapkanje« igralec najprej izbere ustrezen žeton ter s pritiskanjem na različna polja na mizi 
postavlja stave. V tem načinu lahko postavljen žeton spet »prime« in ga prestavi na drugo polje 
na mizi. Ta funkcija je uporabna, ko se igralec zmoti in mora popraviti stavo. V načinu »risanje« 
igralec najprej izbere ustrezen žeton, nato pa z prstom vleče po mizi in po poti postavlja žetone 
na polja. Pri tem načinu premikanje žetonov ni mogoče, takšen način je primernejši za igralce, 
ki iz igre v igro hitreje menjajo postavitve žetonov. 
Igralec s pritiskom na žeton izbere vrednost žetona in nato lahko polaga stave na igralni mizi. 
Število položenih stav je odvisno od stanja kreditov posameznega igralca, ob polaganju stav se 
le-ti istočasno odštevajo. 
STANJE VLOŽKA IN STAV 
Podatki o stanju vložka in stav se nahajajo v zgornjem desnem delu zaslona, kjer se igralčev 
pogled ustavi večkrat. Podatki so postavljeni na mestu, kjer se oči igralca najpogosteje 
zadržujejo in sicer na vrhu ekrana, ki je najbližje sredini rulete, kjer se nahaja kroglica in vrteče 




Slika 11: Stanje vložka in stav 
Za igralca najbolj pomemben podatek je stanje njegovega vložka, vrednost trenutno položenih 
stav ter dobitek ob zaključeni stavi. Vsi podatki so prikazani v valuti, s katero je možno vlagati 
denar v elektronsko ruleto ali v kreditih (vrednost enega kredita je definirana z denominacijo). 
Polje je razdeljeno na 6 delov (slika 11) in sicer: 
1. Največji dobitek trenutne igre (angl. max win) 2. Stanje vložka (EUR) 
3. Položene stave v zadnji igri (angl. last bet) 4. Položene stave v trenutni igri (angl. bet) 
5. Dobljene stave v zadnji igri (angl. last win) 6. Dobljene stave v trenutni igri (angl. 
win) 
S pritiskom na polje s prikazanimi podatki, se podatki skrijejo (namesto številk se pojavijo 
zvezdice), saj nekateri igralci ne želijo, da bi drugi igralci elektronske rulete videli njihovo 
stanje vložka in stav. S ponovnim pritiskom na polje se številke zopet pokažejo. 
ODŠTEVALNIK ČASA 
Odštevalnik časa se nahaja na zgornjem delu zaslona, neposredno nad igralno mizo. Predstavlja 
ga barvni pravokotnik, ki se zmanjšuje in spreminja barvo, glede na čas, ki je še preostal, dokler 
se stave ne zaključijo (slika 12). 
 
Slika 12: Odštevalnik časa 
Čas, ki je na voljo, je računalniško izračunan, vsaka igra ima svoj časovni interval, odvisen od 
različnih dejavnikov. Za igralca drugi najbolj pomemben podatek je, koliko časa ima še na voljo 
preden se stave zaključijo (čas odprtih stav je med 25 in 30 sekund). Ob odštevalniku je 
postavljen tudi gumb »start«, s katerim igralec sporoča, da je zaključil stavo. Ob pritisku nanj 





Dodatne stave se nahajajo v spodnjem levem delu zaslona uporabniškega vmesnika. Med 
dodatne stave spadajo: 
1. »Serije«: 
v pogledu »miza« se gumbi za serije nahajajo v spodjem levem delu zaslona (slika 13), 
v krožnem pogledu pa so te stave postavljene v notranjost kroga s številkami (slika 15). 
Igralec lahko položi stave na številke postavljene na določen del kroga rulete:  
- serija »5/8« (33, 16, 24, 5, 10, 23, 8, 30, 11, 36, 13, 27), 
- seriji »Orphans« (6, 34, 17 in nasproti ležeče 9, 31, 14, 20, 1): razlika med »Orphans 
cheval« in »Orphans plain« je v postavitvi žetonov na številke in številu žetonov, 
- serija »Big series« (25, 2, 21, 4, 19, 15, 32, 0, 26, 3, 35, 12, 28, 7, 29, 18, 22), 
- serija »Zero Game«, ki je podserija serije »Close to Zero« (15, 32, 0, 26, 3, 35, 12).  
2. Stava na sosednje številke: 
na gumbih, kjer so bile v pogledu »miza« postavljene dodatne stave, so v krožnem 
pogledu na voljo gumbi, s katerimi se igralec odloči na koliko sosednjih številk bo ob 
enem pritisku stavil. Privzeta izbira je stava samo na eno številko (+0), s pritiskom na 
izbrani gumb lahko izbira med stavami na eno (+1) sosednjo številko (levo in desno) od 
izbrane, na dve (+2), na štiri (+4), na šest (+6) (slika 14). 
3. Stavi »Neighbours« in »Crown«: 
poleg omenjenih stav so na voljo še stavi »Neighbours« (stava na sosednje izbrane 
številke v krogu, stava je mogoča v krožnem pogledu in na pogledu »miza«) in »Crown« 
(večkratna stava na izbrano številko in na vse njene mejne številke, stava je mogoča le 
na pogledu »miza«). 
 
 





Slika 14: Dodatne stave v krožnem pogledu 
 
 
Slika 15: Dodatne stave (serije) v krožnem pogledu 
 
S pritiskom na izbrano dodatno stavo se določeni žetoni izrišejo na izbranih številkah. V 
primeru pritiska na enega od gumbov za stave na sosednje številke, »Neighbours« ali 
»Crowns«, mora igralec pritisniti še na izbrano številko na igralni mizi. 
STATISTIKA 
Statistiko predstavlja zgodovina padlih številk v minulih igrah. Podatki o statistiki se nahajajo 
neposredno nad igralno mizo, postavljeni od leve proti desni, novejši proti starejšim (slika 16). 
Zadnja padla številka se nahaja na levi strani, označena je z modrim trikotnim znakom (nad in 
pod številko).  
 
Slika 16: Statistika, zgodovina padlih številk 
S pritiskom na eno od nanizanih padlih številk se žetoni v trenutni igri postavijo na ista mesta 
kot so bili postavljeni v izbrani minuli igri. Za to možnost postavitve žetonov mora imeti igralec 




Nahaja se v levem zgornjem delu uporabniškega vmesnika. Prikazana je igra, ki poteka v 
ozadju, in sicer se ob naključno zaporedni igri računalniško izbere srečna številka (angl. lucky 
number). Če je zadoščeno vsem pogojem (igralec položi vsaj minimalno zahtevano stavo na 
to številko, žogica se ustavi na tej številki), igralec prejme »Jackpot vrednost«. »Jackpot igra« 
je opcijska; ali bo igra vključena ali ne, se odloči vodja igralnega salona. Če »Jackpot igra« ni 
vključena (slika 17) je še vedno prisotna na zaslonu igralniškega vmesnika, vendar s prisotno 
prosojnostjo nakazuje na izključenost. 
 
Slika 17: »Jackpot igra« izključena 
 
Slika 18: »Jackpot igra« vključena 
V okviru te funkcije je viden napis »JACKPOT«, prostor za srečno številko (rumeno obrobljen 
kvadratek), ki se ob vključeni igri zapolni s srečno številko, vrednost »Jackpot igre« ter 
minimalna zahtevana stava na določeno srečno številko za osvojitev »Jackpot vrednosti« (slika 
18).Podatki so vodeni računalniško, »Jackpot vrednost« narašča glede na stanje stav na ruleti 
(več in večje kot so stave, hitreje narašča vrednost). 
NAJBOLJ IN NAJMANJ POGOSTE ZMAGOVALNE ŠTEVILKE (ANGL. HOT AND 
COLD NUMBERS) 
Nahajajo se v levem zgornjem delu uporabniškega vmesnika, nad »Jackpot napisom«. 
Prikazane so 4 (rdeče) najpogostejše (angl. hot) in 4 (modre) najmanj pogoste (angl. cold) 
zmagovalne številke ozirajoč se na statistiko zgodovine iger trenutno igrane elektronske rulete 
(slika 19). 
 
Slika 19: Najbolj pogoste in najmanj pogoste zmagovalne številke 




Igralce motivirajo in jim »pomagajo« pri polaganju stav. To je opcijska možnost prikazovanja, 
če vodja igralnega salona tega podatka ne želi razkriti, potem ta podatek na uporabniškem 
vmesniku ni viden. V tem primeru se na račun tega prostora poveča »Jackpot napis«. 
FUNKCIJSKI GUMBI 
Funkcijski gumbi se nahajajo v vseh štirih vogalih zaslona uporabniškega vmesnika. Razdelimo 
jih lahko v 2 skupini: 
1. Gumbi, s katerimi igralec upravlja trenutno igro (nahajajo se ob robu igralne mize, 
izjema je gumb za prikaz predvidenega dobitka trenutne igre, nahaja se desno (ob 
»stanju vložka in stav«): 
- gumb za Spremembo pogleda uporabniškega vmesnika (pogled »miza« ali krožni 
pogled«) (slika 20), 
- gumb Razveljavitev (slika 20), 
- gumb Ponovi zadnjo igro (prvi pritisk na gumb) / Podvoji stave (drugi in vsak 
naslednji pritisk na gumb) (slika 21) , 
- gumb Izbriši zadnji postavljen žeton na igralni mizi (prvi pritisk na gumb) / Izbriši 
vse postavljene žetone na igralni mizi (drugi pritisk na gumb) (slika 21), 
- gumb Prikaz predvidenega dobitka trenutnih stav (slika 23). 
2. Gumbi, s katerimi igralec upravlja igralno mesto na elektronski ruleti (nahajajo se v 
zgornjem levem in desnem delu zaslona uporabniškega vmesnika): 
- gumb Zakleni (v primeru pritiska gumba se igralno mesto zaklene, za odklepanje je 
potrebna prisotnost vodje igralnega salona) (slika 22), 
- gumb za Izplačilo trenutnega stanja (slika 22),  
- gumb za Spremembo jezika, izrisana je zastavica države trenutno izbranega jezika 
(s pritiskom nanj se spremeni jezik, igralec lahko izbira med: angleščino, srbščino, 
španščino, italijanščino in hrvaščino) (slika 22), 
- gumb Pomoč (v primeru pritiska na gumb pokliče vodjo igralnega salona) (slika 23), 





Slika 20: Gumb Sprememba pogleda in gumb Razveljavitev 
 
Slika 21: Gumb Ponovi zadnjo igro / Podvoji stave in gumb Izbriši 
 
 
Slika 22: Gumb Zakleni, gumb za Izplačilo, gumb za Spremembo jezika 
 
 
Slika 23: Gumb Pomoč, gumb prikaz dobitka, slepi gumb Terminal 
 
SISTEMSKA SPOROČILA 
Prostor namenjen sistemskim sporočilom računalnika se nahaja nad vrstico s statistiko. 
Besedilo je sredinsko poravnano v eni vrstici in zajema skoraj celotno širino zaslona 
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uporabniškega vmesnika (slika 24). Sporočila so namenjena igralcu, sporočajo mu o trenutnem 
stanju igre: 
- stave so odprte. Postavite svoje stave, 
- stave so zaprte, 
- zmagovalna številka je, 
- napaka (angl. game error): številka napake in kratek opis.  
 
Slika 24: Sistemska sporočila 
V levem robu se nahaja podatek o vrednosti denominacije (kakšna je vrednost enega žetona - 
kredita v igrani valuti) ter zaporedna številka trenutne igre. Na desni strani se nahaja podatek o 
minimalni in maksimalni stavi na eno številko. 
POGLED KAMERE 
Prostor namenjen za predvajanje slike, ki jo zajema kamera postavljena v samo središče 
elektronske rulete (na rob kolesa), se nahaja na zgornjem delu ekrana, na sredini. Kamera 
omogoča igralcu pogled na vrteče se kolo, žogico in številke iz druge perspektive, kar daje 
igralcu občutek večjega nadzora nad igro. 
Ko žogica obstane na določeni številki, se kolo zavrti in ustavi točno pred kamero, igralec si 
lahko od blizu ogleda zmagovalno številko (slika 25). 
 
 





4.2 REZULTATI ANALIZE UPORABNIŠKIH VMESNIKOV KONKURENCE 
Eden od korakov pri ocenjevanju uporabnosti je tudi analiza konkurence. V Sloveniji je 
proizvodnja igralniških aparatov precejšnja, med njimi pa so trije, ki postavljajo svetovne 
tirnice v razvoju elektronskih avtomatskih rulet: podjetje Interblock, Alfastreet in Winsystem 
(bivši Gold Club).  
Primerjali smo tudi izkorišenost prostora vsakega posameznega uporabniškega vmesnika. 
Rezultati so prikazani v preglednici 4 (pogled »miza«) in preglednici 5 (krožni pogled). 
 














IGRALNA MIZA 53,0 35,8 45,7 43,3 
ŽETONI 3,8 2,7 3,5 5,8 
STANJE VLOŽKA IN STAV 5,7 6,0 6,0 2,4 
DODATNE STAVE 5,2 2,3 0 4,7 
ODŠTEVALNIK ČASA 3,4 0,9 1,2 1,0 
STATISTIKA 5,8 7,0 7,3 6,2 
NAJBOLJ IN NAJMANJ 
POGOSTE ZMAGOVALNE 
ŠTEVILKE 1,2 2,2 0 0 
»JACKPOT IGRA« 3,9 5,9 0 0 
FUNKCIJSKI GUMBI 5,0 5,8 8,2 3,1 
SISTEMSKA SPOROČILA 2,9 0,8 4,4 0,7 
POGLED KAMERE 4,6 0 0 0 
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Preglednica 5: Primerjalna tabela izkoriščenosti prostora posameznega uporabniškega vmesnika v krožnem pogledu 
 
 
4.2.1 Uporabniški vmesnik Interblock 
Ta je oblikovan za zaslone velikosti 1280 × 1024 px, prevladuje pa siva barva v različnih 
odtenkih. Uporabljena pisava je linearna v beli in temno sivi barvi (sliki 26 in 27). 
Igralna miza je postavljena na osrednji del zaslona, v pogledu »miza« je rahlo zamaknjena, 
kar daje občutek pogleda od zgoraj. Notranje polje s 37. številkami je postavljeno po klasičnem 
pogledu, zunanje polje je postavljeno nad (stave 1–12, 13–24, 25–36), pod (1–18, sode številke 
(angl. even), rdeče številke, črne številke, lihe številke (angl. odd), 19–36) in desno od 
notranjega polja (stave na vsako vrstico posebej (2–1)). Krožni pogled je postavljen v 
»razvlečen krog«, po klasičnem vrsten redu, zelena številka nič (0) se nahaja na skrajnem levem 
delu kroga. V notranjosti kroga se nahajajo dodatne stave, ki zavzemajo skoraj celotno 
notranjost kroga. V sredini je postavljen tudi manjši pogled »miza«, tako sta na krožnemu 
pogledu prisotna oba. 









IGRALNA MIZA 43,0 38,3 50,1 47,2 
ŽETONI 3,8 2,7 3,5 5,8 
STANJE VLOŽKA 5,7 6,0 6,0 2,4 
DODATNE STAVE 5,2 2,3 3,5 4,7 
ODŠTEVALNIK ČASA 3,4 0,9 1,2 1,0 
STATISTIKA 5,8 7,0 7,3 6,2 
NAJBOLJ IN NAJMANJ 
POGOSTE ZMAGOVALNE 
ŠTEVILKE 
1,2 2,2 0 0 
»JACKPOT IGRA« 3,9 3,8 0 0 
FUNKCIJSKI GUMBI 5,0 5,8 7,6 3,1 
SISTEMSKA SPOROČILA 2,9 0,8 4,4 0,7 
POGLED KAMERE 4,6 0 0 0 
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Žetoni (6) so postavljeni na spodnji del zaslona, pod igralno mizo, vsi so enakih barv, 
razlikujejo se le v vrednosti. Trije manjših vrednosti (1, 2, 5) so zamaknjeni v levo,  trije večjih 
vrednosti (10, 20, 50) pa v desno, med njima je napisana vrednost denominacije (vrednost enega 
žetona, 1 kredit = 1€). Izbrani žeton je obdan s svetlejšim sijem. 
Podatki o stanju vložka in stav se nahajajo v zgornjem levem delu. Vidni so podatki o trenutni 
stavi, dobljeni stavi, stanju vložka v žetonih in stanju vložka v realni valuti. V sredini zgornjega 
dela ekrana, pod poljem za sistemska sporočila se nahaja tudi podatek vrednosti zadnje stave. 
Odštevalnik je v primeru uporabniškega vmesnika Interblock krožne oblike, nahaja se desno 
od podatkov o stanju vložka in stav. Predstavlja ga krog z gumbom v notranjosti s katerim 
igralec sporoča, da je zaključil stave in omogoča izpih kroglice takoj, ko je to mogoče (angl. 
spin ball). Obod kroga je zelene barve, vendar se glede na časovno omejitev barva spreminja, 
zelen del se zmanjšuje. Na vrhu kroga je postavljena številka, ki sporoča časovno trajanje 
odprtih stav v sekundah. 
Dodatne stave se nahajajo v spodnjem delu zaslona, med igralno mizo in žetoni (v pogledu 
»miza«). Nanizane so v vrsto, najprej štiri serije (Vicini dello zero, Zero game, Serie 5/8, 
Orfanelli), sledi pa jim 6 posebnih stav (angl. Finali, Complete, Red snake, Red splits, Black 
splits in Neighbours). V krožnem pogledu posebnih stav ni, gumbi za stavo na serije se nahajajo 
znotraj kroga nanizanih številk. 
Statistika zavzema celotno širino spodnjega dela ekrana, skrajno levo je zadnja zmagovalna 
številka, sledijo ji ostale (črne zamaknjene na zgornji del, rdeče na spodnji del, v sredini zelena). 
Na zaslonu uporabniškega vmesnika ni viden podatek o »Jackpot igri«, prav tako ne o najbolj 
in najmanj pogostih zmagovalnih številkah. Dodatna funkcija pogled kamere prav tako ni 
predvidena. Funkcijski gumbi so v skupinah razporejeni po celotnem zaslonu: na zgornjem 
delu (desno od stanja vložka in stav) se nahaja gumb za izplačilo (angl. cashout), gumb za 
spremembo jezika (zastavica), za pomoč (?), nastavitve ter spremembo igre (angl. change 
game). Okrogel gumb za spremembo pogleda, iz pogleda »miza« v krožni pogled, je postavljen 
neposredno nad igralno mizo. V levem spodnjem vogalu ob igralni mizi se nahaja gumb za 
skrivanje dodatnih stav (angl. hide special bets). Levo od žetonov se nahajata 2 gumba, s 
katerima igralec briše postavljene žetone; eden za brisanje zadnje postavljenega žetona (angl. 
clear last bet) in drugi za brisanje kateregakoli žetona (radirka). Desno od žetonov sta 
postavljena 2 gumba za povečevanje postavljenih žetonov, gumb za podvajanje postavljenih 
žetonov (angl. double bet) ter za podvajanje zadnje postavljenega žetona (angl. repeat last bet). 
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Prostor za sistemska sporočila se nahaja v zgornjem delu zaslona, sredinsko poravnan. 
 
Slika 26: Uporabniški vmesnik Interblock (pogled »miza«) 
 
 
Slika 27: Uporabniški vmesnik Interblock (krožni pogled) 
 
4.2.2 Uporabniški vmesnik Alfastreet 
Uporabniški vmesnik podjetja Alfastreet je oblikovan za zaslone velikosti 1920 × 1080 px, 
prevladuje zelena barva z dodanim senčenjem ob straneh. Pisava je linearna, v običajni in krepki 
različici, prevladujejo napisi v beli in temno sivi barvi. Uporabniški vmesnik je sredinsko 
poravnan in z razporeditvijo podatkov deluje izredno simetrično in urejeno (slika 28, slika 29). 
Igralna miza je vodoravno sredinsko poravnana in malo zamaknjena v spodnji del zaslona. 
Notranje polje sledi klasični postavitvi, zunanje polje se nahaja nad (stave 1–12, 13–24, 25–
36), pod (1–18, sode številke (angl. even), rdeče številke, črne številke, lihe številke (angl. odd), 
19–36) in desno od notranjega polja (stave na vsako vrstico posebej (2–1)). Krožni pogled 
predstavlja »razvlečen« krog z zeleno številko nič (0) na sredini zgornjega roba kroga. Dodatne 
stave se nahajajo znotraj kroga, prav tako se nahaja v notranjosti tudi pomanjšan pogled »miza«. 
Žetoni se nahajajo na dnu zaslona in sicer sredinsko poravnani glede na širino zaslona. Štirje 
žetoni imajo fiksno vrednost (1 $, 2 $, 5 $ in 10 $), en žeton (trenutna vrednost 50 $) pa si lahko 
igralec prilagodi po svojih potrebah z gumboma za višanje in nižanje vrednosti. 
Stanje vložka in stav je vidno v levem zgornjem delu zaslona in sicer: stanje kreditov v realni 
valuti, vrednost trenutne stave in trenuten dobitek v zadnji stavi, vrednost promocijskih kreditov 
ter vrednost zadnje stave in zadnji dobitek v zadnji stavi. 
Odštevalnik je sredinsko poravnan v zgornjem delu ekrana, desno od podatkov o stanju vložka 
in stav. Predstavlja ga krožen gumb, kateremu se zmanjšuje zelena obroba. S pritiskom na gumb 
(start) igralec sporoča, da je zaključil stave. 
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Dodatne stave (4) se nahajajo v spodnjem levem kotu (angl. big series, orphans, small series 
in zero spiel), tako v pogledu »miza« kot v krožnem pogledu. V krožnem pogledu se nahajajo 
tudi znotraj razvlečenega krožnega polja. 
Statistika je prikazana na dveh poljih in sicer kot niz zadnjih zmagovalnih števil (nahaja se 
neposredno nad igralno mizo) ter kot krožni diagram, kjer je razvidno katere številke so 
najpogosteje zmagovalne (nahaja se v levem zgornjem delu zaslona, pod podatki o stanju 
vložka in stav). 
Podatek o »Jackpot igri« se nahaja sredinsko poravnan na zgornjem delu zaslona, nad nizom 
zadnjih zmagovalnih števil. Prikazana je srečna številka, »Jackpot vrednost« ter pogoji, ki so 
potrebni za sodelovanje. 
Na zgornjem desnem kotu je prikaz najbolj in najmanj pogostih zmagovalnih številk (angl. 
hot and cold numbers), rdeči krogi prikazujejo najbolj pogoste, modri pa najmanj pogoste. 
Podatek se nahaja simetrično desno poravnan s krožnim diagramom statistike. 
Funkcijski gumbi se nahajajo v zgornjem in spodnjem desnem kotu ter ob igralni mizi. V 
zgornjem desnem kotu je sedem gumbov, s katerimi igralec prilagaja igralno mesto svojim 
potrebam: igre (angl. games), pogled  (angl. view), nastavitve (angl. settings), sprememba 
jezika (zastavica), asistenca uslužbenca (angl. service) ter pomoč (angl. help). Nad njimi se 
nahaja gumb za izplačilo (angl. collect) ter podatek o denominaciji (vrednosti enega kredita). 
V spodnjem desnem kotu se nahaja 5 gumbov, s katerimi igralec upravlja trenutno igro: podvoji 
stave (angl. double), prekliči (angl. cancel), avtomatsko postavljanje žetonov vsako igro (angl. 
autoplay), izbriši (angl. erase), gumb PIP (projeciranje dveh iger na ekranu). Ob robu igralne 
mize (v pogledu »miza«) se nahajajo trije gumbi: prikaži možne dobitke trenutnih stav (angl. 
possible win), gumb po izbiri igralca (angl. set your buttons) ter gumb za spremembo pogleda 
(prisoten tudi v krožnem pogledu). 
Prostor za sistemska sporočila se nahaja v desnem zgornjem delu zaslona poleg gumba za 
izplačilo (angl. collect). 




Slika 28: Uporabniški vmesnik Alfastreet (pogled »miza«) 
 
Slika 29: Uporabniški vmesnik Alfastreet (krožni pogled) 
 
4.2.3 Uporabniški vmesnik Winsystem 
Uporabniški vmesnik podjetja Winsystem je oblikovan za zaslone velikosti 1920 × 1080 px, v 
ozadju prevladuje temno zelena barva (sliki 30 in 31). Uporabljena pisava je linearna, v krepki 
različici, prevladujejo napisi v beli na temni podlagi in temni na svetlih gumbih. Uporabniški 
vmesnik je sredinsko poravnan. 
Igralna miza je vodoravno sredinsko poravnana in zamaknjena v spodnji del ekrana. 
Sestavljena je iz klasične postavitve notranjega polja, zunanje polje se nahaja pod notranjim 
poljem (v prvi vrstici: stave 1–12, 13–24, 25–36, v drugi vrstici: stave 1–18, lihe številke (angl. 
odd), rdeče številke, črne številke, sode številke (angl. even), 19–36) ter desno od notranjega 
polja (stave na vsako vrstico posebej (angl. 2 to 1)). Krožni pogled predstavlja razvlečen krog 
sredinsko poravnan, številka nič (0) se nahaja na sredini zgornjega roba kroga. Dodatne stave 
se nahajajo znotraj kroga, v notranjosti je tudi pomanjšan pogled »miza« z notranjim in 
zunanjim poljem. 
V spodnjem delu ekrana se nahaja pet žetonov (vrednosti 1, 5, 10, 50, 100), ki so sredinsko 
poravnani glede na širino zaslona. 
Stanje vložka in stav je postavljeno v zgornji del ekrana: stanje kreditov, vrednost trenutne 
stave, vrednost zadnje stave, trenutni dobitek in dobitek zadnje stave. 
Odštevalnik se nahaja v spodnjem desnem kotu, gumb z napisom start, ter linearna bela črta, 
ki nakazuje odštevanje. S pritiskom na gumb start igralec sporoča, da je zaključil stave. 
Dodatne stave se nahajajo znotraj igralne površine izključno v krožnem pogledu. Na levem 
delu se nahajajo: stava na sosednje številke (angl. neighbours), finali, krona (angl. crown); na 




Statistika zavzema sredinsko poravnan trak zadnjih zmagovalnih števil na zgornjem delu 
ekrana (nad igralno mizo). 
Podatek o »Jackpot igri« ni viden nikjer na zaslonu, prav tako tudi ne opazimo prikaza najbolj 
in najmanj pogostih zmagovalnih številk (angl. hot and cold numbers). Predviden ni niti 
prostor za pogled kamere. 
Funkcijski gumbi se nahajajo v vogalih zaslona. Z gumbi v zgornjem desnem kotu igralec 
prilagaja igralno mesto svojim potrebam: sprememba jezika (angl. language), meni (angl. 
menu), pomoč (angl. help) in gumb za izplačilo (angl. collect). V zgornjem levem kotu se 
nahaja gumb, s katerim lahko igralec spreminja vrednost enega kredita (angl. denomination). V 
spodnjem levem kotu se nahajajo gumbi, s katerimi igralec upravlja trenutno igro: prikaži 
možne dobitke (angl. show wins), prekliči trenutne stave (angl. cancel bets) in prekliči zadnjo 
stavo (angl. cancel last bet). V spodnjem desnem kotu sta dva gumba: ponovi zadnjo stavo 
(angl. repeat bet) in gumb start, ki je hkrati tudi odštevalnik.  
Prostor za sistemska sporočila je sredinsko poravnan in se nahaja med igralno mizo in 
statistiko zadnjih padlih števil. 
  
Slika 30: Uporabniški vmesnik Winsystems (pogled 
»miza«) 
 
Slika 31: Uporabniški vmesnik Winsystems (krožni pogled) 
 
4.3 REZULTATI ZBIRANJA PODATKOV NA TERENU  
4.3.1 Anketni vprašalnik o uporabi uporabniškega vmesnika  
S pomočjo anketnega vprašalnika smo ugotovili, da je večina uporabnikov elektronske 
avtomatske rulete AGT Plus moškega spola, starostne skupine od 36–65 let (59,3%). Polovica 
moških uporabnikov uporablja napravo dva do trikrat na teden, 36 % pa vsak dan. Uporabnice 
so predstavljale 18,5 odstoten delež vseh uporabnikov, pogostost uporabe pa je v devetih od 
petnajstih uporabnic dva do trikrat tedenska. Vzorec anketiranih uporabnikov je pokazal, da 
96,3 % uporabnikov uporablja elektronsko avtomatsko ruleto vsaj enkrat tedensko. Iz tega 
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sklepamo, da je velika večina uporabnikov stalnih in da uporabniški vmesnik dobro poznajo. 
Pogostost uporabe je podrobneje prikazana na sliki 32.  
 
Slika 32: Primerjava pogostosti uporabe elektronske avtomatske rulete AGT Plus med spoloma 
 
Informacija, s katero roko uporabnik upravlja uporabniški vmesnik, je ključnega pomena pri 
postavitvi funkcijskih gumbov, s katerimi igralec upravlja trenutno igro in terminal elektronske 
avtomatske rulete. 22,2 % uporabnikov upravlja zaslon samo z levico; 14,8 % uporabnikov pa 
za upravljanje uporablja obe roki. V razvojni fazi smo z razvijalci predvideli, da bi se gumbi, 
ki se večkrat uporabljajo morali nahajati na dnu ali na desni oziroma levi strani zaslona 
uporabniškega vmesnika (vsak uporabnik bi si lahko prilagodil postavitev gumbov) in 
premikanje roke ne bi oviralo uporabnikovega pogleda na osrednji sredinski del zaslona.  
 

































Kateri pogled najpogosteje uporabljate?
Če uporabljate oba, bi želeli videti 




Da, želel bi oba pogleda naenkrat.
Ne bi želel obeh pogledov naenkrat.
39 
 
Dobra polovica (51,9 %) uporabnikov za upravljanje igre uporablja pogled »miza«, 25,9 % 
uporabnikov najpogosteje uporablja krožni pogled, izmenično uporabo pogledov pa je potrdilo 
22,0 % uporabnikov (slika 33). Uporabniki, ki pri upravljanju uporabljajo oba pogleda enako 
pogosto, so v polovici primerov odgovorili, da bi jim bilo všeč, če bi bila na zaslonu lahko 
prisotna oba pogleda istočasno. 50,0 % uporabnikov se s tem ne strinja. Razvidno je, da sodijo 
vsi uporabniki, ki temu niso naklonjeni, v višjo starostno skupino (51–65 let). Po statističnih 
podatkih, ki pravijo, da je po 50. letu starosti slabovidnih 82,0 % vseh ljudi (21) lahko 
sklepamo, da bi lahko bil glavni razlog za nenaklonjenost kratkovidnost, oziroma slabše 
dojemanje manjših vsebin na zaslonu.  
Uporabniki najpogosteje stavijo (51,9 % uporabnikov) na notranje stave (vsaka stava posebej), 
sledijo stave na serije (37,0 %), le dobra desetina uporabnikov (11,1 %) pa najpogosteje 
uporablja zunanje stave (slika 34). Med tistimi, ki najpogosteje uporabljajo krožni pogled ali 
izmenično oba je največji delež tistih, ki najpogosteje stavijo na serije 69,2 % (slika 35). Med 
vsemi uporabniki je delež tistih, ki gumbe za serije sploh ne uporabljajo 33,3 %. 
 
  
Slika 34: Najpogostejše stave med uporabniki 
 
 





Uporabniki, ki uporabljajo krožni pogled ali oba 
pogleda in pogostost njihovih stav.
Serije




Uporabniški vmesnik ponuja dve možnosti brisanja žetonov/razveljavitev položene stave. 
Analiza zbranih podatkov iz vprašalnikov je pokazala, da večina uporabnikov (96,3 %) 
uporablja vsaj eno od obeh funkcij za odstranjevanje postavljenih žetonov. Dobra polovica 
uporabnikov (51,9 %) uporablja obe funkciji enako pogosto, odvisno od situacije (slika 36). 
Uporabniki, ki uporabljajo le eno od funkcij pa se bolj poslužujejo uporabe žetona za brisanje 
ostalih žetonov (33,3 %). 
 
 
Slika 36: Pogostost uporabe funkcij za brisanje/razveljavitev že postavljenih žetonov 
 
Zgodovina zmagovalnih številk v preteklih igrah je prikazana na zaslonu uporabniškega 
vmesnika. 59,3 % uporabnikov spremlja ta podatek, vendar ga pri stavah ne upošteva vedno; 
18,5% uporabnikov zgodovino spremlja in jo vedno tudi upošteva pri svojih stavah. 22,2 % 
uporabnikov zgodovine pa padlih številk ne spremlja. Trak, na katerem so nanizane zadnje 
padle številke ima tudi funkcijo spomina postavljenih stav v izbrani igri. Dobra polovica 
uporabnikov (55,6%) ne ponavlja zaporedoma svojih stav in se ne poslužuje te funkcije.  
Dodatna »Jackpot igra« je med uporabniki zelo priljubljena, saj večina stavi na srečno številko 
(angl. lucky number), ko je na vrsti »Jackpot igra« (66,7 % uporabnikov stavi vedno, 18,5% 
uporabnikov pa občasno). Uporabniki, ki so odgovorili »občasno« so pri vprašanju »Kdaj?« 
najpogosteje odgovorili, da kadar imajo dovolj visok vložek, drugi najpogostejši odgovor pa je 
bil, kadar ni drugih igralcev na igralnem aparatu.  Na sliki 37 je razvidno, da 14,8 % 





Ali pogosteje uporabljate gumb za 
brisanje/razveljavitev ali žeton za brisanje ostalih 
žetonov?
Gumb za brisanje/razveljavitev
Žeton za brisanje ostalih žetonov
Enako pogosto uporabljam oba




Slika 37: Pogostost stav na srečno številko v času dodatne »Jackpot igre« 
 
Statistiko predstavljajo najbolj pogoste (angl. hot) in najmanj pogoste (angl. cold) zmagovalne 
številke. Četrtina uporabnikov zaupa temu podatku in ga upošteva, na drugi stani pa je  37 % 
uporabnikov, katere ta podatek ne zanima in ga ne upoštevajo (slika 38). Prav tako 37 % delež 
uporabnikov podatek upošteva občasno. 
 
Slika 38: Pogostost upoštevanja statistike najbolj in najmanj pogostih zmagovalnih številk  med uporabniki 
 
S pritiskom na polje, kjer se nahajajo podatki o stanju vložka in stav, uporabnik »skrije« 
izpisane vrednosti (namesto številk se izrišejo zvezdice). Presenetil nas je rezultat anketnega 
vprašalnika iz katerega je razvidno, da več kot polovica uporabnikov (55,6 %) te funkcije sploh 
ne uporablja, izenačeno je število uporabnikov, ki funkcijo uporablja vedno oziroma občasno 
in sicer 22,2 % (slika 39). Na vprašanje »Kdaj?« so najpogosteje odgovorili, da takrat, ko je 
prisotnih več igralcev za elektronskim avtomatskim aparatom, drugi najpogostejši odgovor pa 
je bil, ko imajo visoko stanje kreditov. 
 
Slika 39: Pogostost uporabe funkcije »skrij število kreditov« med uporabniki 
 
V zgornjem delu zaslona uporabniškega vmesnika je sredinsko poravnana slika, na kateri se v 
živo predvaja pogled iz sredine kolesa igralnega aparata. Ta, drugačna perspektiva, ki daje 
uporabnikom občutek, da so pri igri bolj prisotni, je zelo priljubljena. Skoraj 90 % uporabnikov 




Slika 40: Pogostost spremljanja slike pogleda kamere iz sredine kolesa aparata 
 
Mnenje uporabnikov o spremembi grafične podobe trenutnega uporabniškega vmesnika je 
različno, predstavljeno je na sliki 41. Dobra polovica uporabnikov (55,6 %) bi pozitivno 
sprejela uporabo nove podobe grafičnega vmesnika, 40,7 % uporabnikov je ob tem vprašanju 
odgovorilo z »Vseeno mi je«, le en uporabnik pa si nove podobe ne želi. Želeli smo izvedeti 
kaj bi uporabniki elektronske avtomatske rulete AGT Plus spremenili pri trenutno uporabljenem 
uporabniškem vmesniku, vendar pa nismo dobili veliko odgovorov. Ti so razvidni v preglednici 
6. 
 
Preglednica 6: Odgovori uporabnikov na vprašanje, kaj bi spremenili pri trenutnem uporabniškem vmesniku 
Ali bi pri trenutnem uporabniškem vmesniku kaj spremenili? 
Odgovor Število uporabnikov 
Večji napisi. 11 
Večji zaslon. 6 
Sprememba barve. 2 













Slika 41: Mnenje uporabnikov o pridobitvi nove podobe grafičnega vmesnika 
 
4.3.2 Intervju o razvoju uporabniškega vmesnika z razvijalci in programerji 
Z razvijalci smo opravili več intervjujev, od njih smo želeli izvedeti predvsem razloge za 
določitve izbranih funkcij pri razvoju trenutnega uporabniškega vmesnika. 
Prvo vprašanje o izbiri modre barve, kot prevladujoče barve uporabniškega vmesnika, je 
ključno za nadaljnji razvoj in ohranitev te lastnosti v novi grafični podobi uporabniškega 
vmesnika. Modra barva je bila takrat izbrana, zato, ker so po zgledu konkurenčnih proizvajalcev 
v tistem obdobju hoteli ponuditi alternativo klasični zeleni barvi rulete, poleg tega pa so želeli 
doseči skladje s celotnim videzom rulete, ki je predvideval modro osvetlitev. Tekom 
proizvodnje so uvedli nekaj sprememb in se kasneje strinjali, da prevladujoča modra barva ni 
bila najboljša odločitev. Pri oblikovanju nove grafične podobe uporabniškega vmesnika te 
lastnosti ne želijo obdržati. 
Na drugo vprašanje o nenavadno velikih gumbih na trenutnem uporabniškem vmesniku, smo 
dobili odgovore, ki nakazujejo na tehnološke in razvojne pomanjkljivosti v času nastajanja 
trenutnega uporabniškega vmesnika. Leta 2014 so pri proizvodnji elektronske avtomatske 
rulete uporabljali zaslone, katerih občutljivost na dotik ni bila tako dovršena kot je danes. Z 
večjimi gumbi so se želeli izogniti morebitnim pritožbam uporabnikov, v primeru netočnega 
delovanja. Drugi razlog je bil majhno število funkcij in veliko prostora, zato so ga želeli tako 
izkoristiti, vendar pa so z leti dodajali različne funkcije in gumbe, zato se je pojavil problem 











uporabniškega vmesnika predvidoma dokončen, zato je primerna rešitev poenotenje velikosti 
oziroma določitev prednostnih položajev funkcij v novi informacijski arhitekturi novega 
grafičnega vmesnika. 
Prenos slike pogleda kamere je ena od značilnosti, ki je pri analizi konkurenčnih uporabniških 
vmesnikov nismo opazili. Vendar pa so razvijalci potrdili, da so to funkcijo opazili pri nekaterih 
konkurenčnih proizvajalcih. Pri konkurenci so opazili precej pomanjkljivosti pri uporabi te 
funkcije (zakasnitev slike, popačenje in neostrina, slaba osvetlitev, neprimeren kot snemanja) 
in jih, z vgradnjo primerne kamere v središče kolesa, odpravili. Testiranje opreme, pozicije in 
nastavitev je trajalo več mesecev, vendar so s trenutnim rezultatom izredno zadovoljni. Uporaba 
kamere kot dodaten pogled, nudi uporabnikom boljšo uporabniško izkušnjo, saj jim daje 
občutek večje kontrole nad igro. Ta funkcija je danes v proizvodnji elektronskih avtomatskih 
rulet že dobro uveljavljena in velja kot standard. 
Prikazovanje najbolj in najmanj pogostih zmagovalnih številk je opcijska funkcija, kar pomeni, 
da jo lahko vodja igralnega salona izključi. Po statistiki postavljenih stav je razvidno, da 
nekateri igralci upoštevajo to priporočilo. Funkcija je vključena v uporabniški vmesnik, saj jo 
uporabljajo tudi konkurenčni proizvajalci. Strinjajo se, da je ohranitev te funkcije nujna, 
potrebuje le novo grafično podobo. 
Iz odgovorov je razvidno, da razvijalci menijo, da je dodatna »Jackpot igra« med igralci zelo 
priljubljena. Po statistiki večina igralcev stavi na srečno številko, ko je na vrsti »Jackpot igra«. 
Smiselno bi bilo postaviti to funkcijo na prednostni položaj pri postavitvi informacijske 
arhitekture, oziroma to funkcijo še bolj približati uporabnikom. V kolikor je funkcija všečna 
večini igralcev, ki aparat pogosteje uporabljajo, predvidevamo, da bo atraktivnejša podoba 
privabila več uporabnikov, ki aparat uporabljajo redkeje. Predvidevamo, da bi ga lahko tudi 
zaradi tega uporabljali pogosteje. 
Gumb za »tapkanje in risanje« žetonov (angl. »paint, drag &drop«) je po mnenju razvijalcev 
eden od boljših dodatkov, ki ga ni mogoče opaziti pri vseh konkurenčnih proizvajalcih 
elektronskih avtomatskih rulet. Podoben gumb oziroma funkcijo so opazili pri enemu od 
konkurenčnih proizvajalcev v Španiji in ga nadgradili oziroma oblikovali tako, da igralcu 
omogoča boljše prilagajanje funkcij. Uporaba gumba je med uporabniki zelo razširjena, kar je 
v prid boljši uporabniški izkušnji med njimi. Smiselno je, da se pri oblikovanju novega 
uporabniškega vmesnika ta funkcija ohrani. 
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Na vprašanje, zakaj niso vključili pogleda »miza« znotraj krožnega pogleda, kakor ima večina 
konkurenčnih proizvajalcev, so odgovorili, da za to ni bilo potrebe oziroma povpraševanja. O 
tej možnosti so že razmišljali, zato so preko vodij igralniških salonov zbirali mnenja o nastopu 
te spremembe. Znano je, da uporabniki vodjem zaupajo in z njimi večkrat delijo svoje mnenje. 
Po posvetu z njimi, se je izkazalo, da takšna sprememba ni potrebna oziroma je celo nezaželena. 
Menijo, da je ločena postavitev pogledov postala njihov zaščitni znak in tega ne bi radi 
spreminjali. Predlagamo, da se funkcijo dvojnega pogleda naenkrat uporablja kot opcijsko, in 
sicer s strani vsakega igralca posebej. Igralec bi tako lahko v krožnem pogledu pritisnil na gumb 
za prikaz dodatnega pogleda znotraj krožnega pogleda.  
4.4 OBLIKOVNA REŠITEV 
4.4.1 Pregled in razporeditev funkcij (gumbov) v nove smiselne skupine 
Pregled funkcij trenutnega uporabniškega vmesnika je pokazal, da so razdeljene v smiselne 
skupine in zato razporeditev v nove smiselne skupine ne bo potrebna oziroma bi bila za 
uporabnike najverjetneje moteča. Ohranili smo funkcije, jih po potrebi preoblikovali in 
prerazporedili na ustreznejše mesto, vendar pa pri tem strmeli k ohranitvi prvotnih nalog funkcij 
(gumbov). Dodaten prostor bo izkoriščen za ustreznejšo postavitev, ki bo uporabnikom 
omogočila boljši pregled in uporabnost vsake funkcije posebej.  
4.4.2 Načrtovanje informacijske arhitekture 
Pri načrtovanju informacijske arhitekture (slika 42) smo upoštevali prednostni položaj funkcij 
glede na mnenje uporabnikov. Odločili smo se za sredinsko poravnavo, ki deluje uravnoteženo 
in usmerja igralčev pogled v sredino ekrana, kjer se nahaja igralna miza. Velikost in položaj 






Slika 42: Načrt informacijske arhitekture novega grafičnega vmesnika 
 
4.4.3 Izbira tipografije in barvnih tonov 
Neprimerna pisava lahko povzroči slabo berljivost in čitljivost, to še posebej velja za zaslone 
(22). V novem uporabniškem vmesniku smo uporabili družino pisav ruda, ki sestoji iz 6 različic 
(preglednica 7).  
 
Preglednica 7: Uporabljene pisave v novem uporabniškem vmesniku 
ruda, regular Miška je spet zavila za čudežno harfo glasbenice.  
1 2 3 4 5 6 7 8 9 
ruda, medium Miška je spet zavila za čudežno harfo glasbenice.  
1 2 3 4 5 6 7 8 9 
ruda, semibold Miška je spet zavila za čudežno harfo glasbenice.  
1 2 3 4 5 6 7 8 9 
ruda, extrabold Miška je spet zavila za čudežno harfo glasbenice.  
1 2 3 4 5 6 7 8 9 
ruda, black Miška je spet zavila za čudežno harfo glasbenice. 




Za barvo ozadja smo določili temno zeleno (R = 0, G = 90, B = 50), ki v zgornjem delu zaslona 
in ob robovih prehaja v temnejše tone. Igralno mizo sestavlja 37 številk, ki so izmenično črne 
in rdeče, kot je pri igri ruleta običajno. Številke so svetlo sive (R = 240, G = 240, B = 240). 
Gumbi so črni (R = 0, G = 0, B = 0) in temno sivi (R = 65, G = 65, B = 65). 
4.4.4 Dopolnitev funkcij (gumbov) z grafičnimi dodatki 
Funkcije so definirane z besedo, za boljše razumevanje imajo nekatere dodane grafiko, saj 
pripomore k hitrejšemu razumevanju delovanja posamezne funkcije. Grafike so enostavne in 
večinoma v barvnih kombinacijah rdeča (R = 206, G = 34, B = 36), bela (R = 240, G = 240, B 
= 240) in siva (R = 190, G = 190, B = 190).  
4.4.5 Izvajanje popravkov po posvetu z naročnikom 
Popravki oziroma dopolnitve so bili narejeni na podlagi mnenja naročnika. Nanašali so se 
predvsem na grafične dodatke, skupaj smo predvideli, kje so zares potrebni. Za končno 
predlogo (sliki 43 in 44) smo pripravili pogled »miza« in krožni pogled, ki vsebuje tudi notranji 
manjši pogled »miza«.  
 












Namen diplomske naloge je bil oblikovati novo podobo uporabniškega vmesnika avtomatske 
elektronske rulete AGT Plus, upoštevajoč mnenja uporabnikov in razvijalcev. Rezultati 
pridobljeni z analizo trenutnega uporabniškega vmesnika, primerjava s konkurenčnimi izdelki 
in podatki o uporabniški izkušnji s strani uporabnikov in razvijalcev sistema so pokazali, kako 
uporabniški vmesnik izboljšati in ga narediti uporabniku bolj prijaznega.  
Obenem lahko potrdimo vse tri hipoteze. Temeljita analiza trenutnega uporabniškega vmesnika 
je pokazala, da je sprememba informacijske strukture najboljša rešitev in jo zahteva nova 
dimenzija zaslonov. Druga hipoteza, ki trdi, da bo primerjava s konkurenčnimi uporabniškimi 
vmesniki privedla do novih možnosti za dodatne funkcije, je prav tako potrjena. Dejstvo je, da 
bo v prihodnje potrebno bolj dosledno spremljati konkurenco in njihov napredek, saj lahko le 
na tak način zagotovimo konkurenčnost na trgu. V tretji hipotezi smo predvideli, da bodo 
uporabniki menili, da je potrebna prenova trenutnega zaslona uporabniškega vmesnika. Več kot 
polovica uporabnikov se strinja, presenetil pa nas je rezultat, da je dobrih 40 % uporabnikov 
dejalo, da jim je vseeno. Mnenje uporabnikov je pomembno, zato menimo, da bi bilo v 
prihodnje potrebno izvajati več anket in dodati tudi testiranja, s katerimi bi bolj vključevali tudi 
ljudi, ki uporabniškega vmesnika niso še uporabljali, saj bi s tem pridobili več uporabnih in 
koristnih podatkov.  
Nov uporabniški vmesnik je narejen izključno za avtomatsko elektronsko ruleto AGT Plus za 
zaslone 1920 × 1080 px. Spremembe, ki so uvedene, so odraz sodelovanja med uporabniki in 
naročnikom, novostmi na področju tehnologije ter spremembami na področju igralniške 
zakonodaje. Podjetje AGT Plus se namerava v prihodnosti posvetiti razvoju globalnega 
povezovanja različnih avtomatskih elektronskih aparatov za namen ustvarjanja skupne baze 
podatkov, ki bi generirala višje »Jackpot vrednosti« dobitkov in na tak način povezovala 
uporabnike na različnih lokacijah. V razvoj bo vključena tudi igra na avtomatskem 
elektronskem aparatu ruleta, zato bo v prihodnosti, sodelovanje z uporabniki za namen 
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PRILOGA A: VPRAŠALNIK 
SPOL: M Ž  
STAROST:  
Kako pogosto igrate na temu avtomatu elektronska ruleta? 
a) Vsak dan 
b) 2 do 3-krat tedensko 
c) 1-krat tedensko 
d) Prvič igram na tej napravi 
S katero roko upravljate zaslon igralnega mesta? 
a) Samo z desno 
b) Samo z levo 
c) Z obema 
Kateri pogled najpogosteje uporabljate (pogled »miza« ali krožni pogled) in zakaj?  
a) Pogled »miza« 
b) Krožni pogled 
c) Oba enako 
Če uporabljate oba: ali bi vam bilo všeč, če bi bila naenkrat lahko oba pogleda na mizi? 
(Glej prilogo slika: Uporabniški vmesnik Interblock) 
a) Da  
b) Ne 
Katere stave najpogosteje stavite? 
a) Notranje (vsaka stava posebej) 
b) Zunanje 
c) Serije 






18-24 25-35 36-50 51-65 66-100 
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Ali pogosteje uporabljate gumb za brisanje/razveljavitev ali žeton za brisanje ostalih 
žetonov? 
a) Gumb za brisanje/razveljavitev 
b) Žeton za brisanje ostalih žetonov 
c) Enako pogosto uporabljam oba 
d) Ne uporabljam teh funkcij. 
Ali večkrat zaporedoma stavite enako?  
a) Da 
b) Ne  
Ali spremljate zgodovino padlih številk in jo pri stavah upoštevate?  
a) Spremljam jo in jo upoštevam vedno 
b) Spremljam jo, vendar je ne upoštevam vedno 
c) Ne spremljam je. 









Ali uporabljate funkcijo skrij število kreditov (angl. hide credit) za skrivanje stanja 

















Ali bi pri trenutnem uporabniškem vmesniku kaj spremenili? 
__________________________________________________________________________ 
 
Bi vam bilo všeč, če bi uporabniški vmesnik dobil novo grafično podobo? 
a) Da 
b) Ne 




PRILOGA B: INTERVJU Z RAZVIJALCI IN PROGRAMERJEM TER 
ODGOVORI 
 
RAZVIJALEC PROGRAMSKE OPREME 1 
Zakaj ste se odločili za uporabo modre barve pri oblikovanju vmesnika, čeprav se je skozi 
zgodovino bolj uveljavila zelena? Ali so se pojavila vprašanja s strani strank o tem?  
Leta 2014 smo prenovili grafični izgled vmesnika, takrat se je zgodila tudi prenova terminalov 
in centralnega dela elektronskega aparata. Uporabljene so bile barvne kombinacije rdeča, črna 
in modra, ali perla in modra. S prevladujočo modro barvo na uporabniškem vmesniku smo 
želeli doseči skladje s celotnim izgledom aparata. Takrat so tudi konkurenčni izdelovalci 
elektronskih rulet (takratni Goldclub in Interblock) na trgu (sejem ICE v Londonu) predstavili 
uporabniški vmesnik, ki ni bil klasično zelen. 
Igralci in naročniki elektronskih rulet v začetku niso imeli pripomb, čez čas se je pojavilo 
vprašanje vodij igralnih salonov o barvi. Takrat smo začeli razmišljati o celoviti prenovi 
grafičnega izgleda uporabniškega vmesnika. 
V primerjavi s konkurenčnimi proizvajalci elektronskih rulet so gumbi na vašem 
uporabniškem vmesniku precej veliki. Zakaj? 
Veliki gumbi so ostali stalnica še iz časa, ko je bilo vključevanje ekranov na dotik še v povojih. 
Takrat je bila občutljivost ekrana slabša oziroma, pritisk na določeno mesto ni bil tako točen. 
Pri igranju elektronske rulete je to ključnega pomena, saj je igra časovno omejena, točno 
postavljanje žetonov igralcev na željeno mesto pa je ključnega pomena. S tem smo se izognili 
morebitnemu pojavu pritožb igralcev na igralni aparat. Zaupanje igralcev je glavno vodilo pri 
oblikovanju uporabniškega vmesnika. 
Na uporabniškem vmesniku ste predvideli tudi prostor za prenos slike kamere iz kolesa 
rulete. Zakaj? 
V začetku se je ob znani zmagovalni številki trenutne igre pojavila slika na kateri je bila 
žogica postavljena v predalček padle številke, v času polaganja stav pa se je na tem mestu 
predvajala 3D animacija vrtenja krožnika. Na ekranu je bil le animacijski prikaz dogajanja 
vrtečega kolesa. S tem se je pri nekaterih igralcih pojavil dvom v elektronsko igro, saj 
animacija igralcu ne da pravega občutka kontrole nad samim dogajanjem. V notranjost smo 
kasneje postavili kamero, da lahko vsi igralci, ne glede na številko igralnega mesta, opazujejo 
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dogajanje v notranjosti iz istega zornega kota. Med igralci smo zaznali pozitivno odobravanje 
nove spremembe, zato smo to ohranili. 
Spremljate statistiko iger na igralnem aparatu. Ali igralci upoštevajo statistiko najbolj in 
najmanj pogostih zmagovalnih številk pri polaganju stav?  
Nekateri ja, večina pa ne, saj so igralci prepričani v svojo strategijo igre. Možnost prikazovanja 
najbolj in najmanj pogostih zmagovalnih številk je opcijska, zato lahko vodje salonov, glede na 
mnenje igralcev, to opcijo vključijo oz. izključijo glede na mnenje igralcev.  
Spremljate statistiko iger na igralnem aparatu. Ali igralci stavijo na srečno številko, ko je 
na vrsti »Jackpot igra«?  
Ja, igralci skoraj vedno poleg svojih stav, postavijo na srečno številko vsaj minimalno 
zahtevano stavo za sodelovanje v igri. Vrednost »Jackpot igre« je med 100 in 500€, kar je za 
igralce že precejšnja vsota.  
Opazimo gumb za »tapkanje in risanje« žetonov (angl.»paint, drag &drop«). Kakšna je 
funkcija tega gumba in zakaj se je pojavila potreba po njem?  
S tem gumbom igralec izbira način postavljanja žetonov. Gumb je bil dodan kasneje, ko se je 
podobna funkcija postavljanja stav pojavila tudi pri konkurenčnih izdelovalcih rulet. Mi smo 
temu gumbu dali ime »paint, drag &drop«, saj omogoča dve različni funkciji postavljanja 
žetonov ter dodatno funkcijo premikanja žetonov »primi in spusti« (angl. drag &drop). Risanje 
uporabljajo igralci, ki stavijo manjše stave na več številk, saj z enim potegom »narišejo« več 
žetonov, na različna mesta. Tapkanje omogoča funkcija »primi in spusti«, s tem načinom lahko 
igralec z enim pritiskom postavi le en trenutno izbran žeton na željeno mesto ali pa izbere en 
žeton in ga premakne na drugo mesto. Ne bi rekel, da se je pojavila potreba po njem, bolj gre 
za to, da smo želeli igralcem ponuditi več možnosti, da igro prilagodijo svojim zahtevam. 
Pri konkurenčnih elektronskih ruletah je na uporabniškem vmesniku pri krožnem 
pogledu postavljen tudi manjši pogled »miza« znotraj »kroga« številk rulete. Zakaj pri 
vas ni tako?   
Nenehno smo v stiku  z naročniki in vodji igralnih salonov, povprašamo jih za mnenje o 
zadovoljstvu igralcev, željah, novih predlogih. V grafični predlogi vmesnika, ki smo jo 
uporabljali pred trenutno, smo imeli znotraj pogleda »trak« še pogled »miza«. Takrat je bila 
velikost ekrana identična trenutni (1280 x 1024 px), vse skupaj je bilo precej nagneteno, vendar 
je bil večji problem prikazovanje stav (vrednost žetonov) na izbranih številkah. Številke niso v 
krogu postavljene po vrstnem redu, medtem ko so v pogledu »miza« razvrščene po naraščajoči 
58 
 
vrednosti. Stava na več številk naenkrat razdeli vrednost žetona, v drugem pogledu pa so te 
vrednosti drugačne. Igralci so se začeli pritoževati, češ, da vrednosti žetonov niso pravilne, zato 
smo kasneje v krožnem pogledu postavljali žetone le na krožni trak števil, pogled miza pa je 
ostal tam le za figuro. Kasneje smo ga umaknili in s strani igralcev nismo nikoli dobili pritožb 





RAZVIJALEC PROGRAMSKE OPREME 2 
Zakaj ste se odločili za uporabo modre barve pri oblikovanju vmesnika, čeprav se je skozi 
zgodovino bolj uveljavila zelena? Ali so se pojavila vprašanja s strani strank o tem?  
Meni osebno modra barva ni bila všeč, vendar smo se skupaj dogovorili, da  poskusimo s to 
spremembo. Stranke niso imele posebnih vprašanj, kasneje pa se nam je vsem zdelo, da bi bilo 
bolje, če bi uporabili zeleno. Samo poskusno, za predogled, smo izdelali identično zeleno 
grafično predlogo (modro smo zamenjali z zelenim odtenkom v programu Adobe Photoshop) 
in strinjali smo se, da bi to uvedli v naslednji posodobitvi grafičnega vmesnika. 
V primerjavi s konkurenčnimi proizvajalci elektronskih rulet so gumbi na vašem 
uporabniškem vmesniku precej veliki. Zakaj? 
V začetku postavitve uporabniškega vmesnika so bile le določene funkcije, zato smo izkoristili 
prostor in gumbi so bili veliki, za lažjo uporabo. Aplikacija se je z leti razvijala in potrebno je 
bilo dodajati različne funkcije. Sedaj je zaslon uporabniškega vmesnika prenatrpan z vsemu 
funkcijami. Zato smo se odločili, da uporabimo večji zaslon (namesto 1280 x 1024 px bomo 
vgradili v terminal zaslon 1920 x 1080 px) ter s tem sledimo konkurenci, obenem pa pridobimo 
prostor za boljšo razporeditev funkcij in boljšo preglednost.  
Na uporabniškem vmesniku ste predvideli tudi prostor za prenos slike kamere iz kolesa 
rulete. Zakaj? 
Pojavila se je potreba po tem, zlasti zaradi konkurence, ki je začela z uporabo kamere v 
notranjosti kolesa rulete. Konkurenčni proizvajalci so imeli sicer slabo sliko in kot pogleda na 
vrteče se kolo, vendar pa je to vseeno dajalo igralcem potrditev, da je igra res spontana in da ni 
nič prirejeno. Odločili smo se, da temu posvetimo precej pozornosti, zato je trajalo nekaj 
mesecev preden smo našli pravo pozicijo za kamero in dobro ter primerno kamero, ki je lahko 
prikazovala kvalitetno sliko. Pomemben dejavnik je bil, da je kamera takšnih dimenzij, da ne 
moti dogajanja (vrtenja kolesa, ter kroženja kroglice) v kolesu rulete. 
Spremljate statistiko iger na igralnem aparatu. Ali igralci upoštevajo statistiko najbolj in 
najmanj pogostih zmagovalnih številk pri polaganju stav?  
Statistika je za pravega igralca nepomembna. Nekateri jo upoštevajo drugi ne, sam bi rekel, da 





Spremljate statistiko iger na igralnem aparatu. Ali igralci stavijo na srečno številko, ko je 
na vrsti »Jackpot igra«?  
Ja. »Jackpot igra« je dodatna igra na ruleti, kjer vsi igralci radi stavijo in dobivajo stave. Ta igra 
je dobra priložnost. 
Opazimo gumb za »tapkanje in risanje« žetonov (angl.»paint, drag &drop«). Kakšna je 
funkcija tega gumba in zakaj se je pojavila potreba po njem?  
Gumb služi za izbiro načina postavljanja žetonov: ali le po enega ali pa več naenkrat z enim 
pritiskom. Prodrli smo na španski trg, tam je zakonodaja glede igralništva precej stroga. 
Potrebnih je bilo veliko sprememb in dodatnih funkcij, da smo zadostili pogojem tamkajšnjega 
inštituta za preverjanje kakovosti. Pri enem od proizvajalcev smo opazili podobno funkcijo in 
zdela se nam je zanimiva in uporabna za rešitev številnih pogojev. Vključili smo jo tudi v 
uporabniške vmesnike, ki jih proizvajamo za druge države, saj je bila všeč nam in igralcem. 
Pri konkurenčnih elektronskih ruletah je na uporabniškem vmesniku pri krožnem 
pogledu postavljen tudi manjši pogled »miza« znotraj »kroga« številk rulete. Zakaj pri 
vas ni tako?   
V preteklosti smo tudi mi uporabljani takšen pogled, vendar pa se je izkazal za nepotreben. S 
strani igralcev je bilo nekaj pritožb, zato smo se odločili, da zadevo poenostavimo in 
prikazujemo vsak pogled posebej. Od takrat ni bilo pritožb, pa tudi mi menimo, da ni potrebe 
po prenatrpanosti igralne površine in podvajanju prikazanih podatkov. Vsak igralec si sam 




RAZVIJALEC PROGRAMSKE OPREME 3 
Zakaj ste se odločili za uporabo modre barve pri oblikovanju vmesnika, čeprav se je skozi 
zgodovino bolj uveljavila zelena? Ali so se pojavila vprašanja s strani strank o tem?  
Pri razvoju sodelujem šele 3 leta, ekipi sem se priključil, ko je bil trenutni vmesnik že narejen. 
Sodeloval sem le pri razvoju dodatnih funkcij. Veliko časa sem preživel na terenu, saj 
elektronske naprave tudi servisiram in nekateri naročniki niso bili naklonjeni prevladujoči 
modri barvi. Sodelavcem sem svetoval, da bi bilo dobro razmisliti o zeleni barvi v prihodnje. 
V primerjavi s konkurenčnimi proizvajalci elektronskih rulet so gumbi na vašem 
uporabniškem vmesniku precej veliki. Zakaj? 
Gumbi so ogromni v primerjavi s konkurenčnimi proizvajalci. Vendar so nekateri tudi zelo 
majhni, recimo pritisk na eno od padlih številk preteklih iger je hkrati tudi gumb za ponovitev 
oziroma ponovno postavitev žetonov, kot jih je igralec postavil v tisti igri. Z uporabo 
naprednejših ekranov na dotik, ki so bolj natančni s točnim kalibriranjem, smo lahko nekatere 
gumbe naredili tudi manjše. To bo ena od večjih sprememb, ki bi jih radi uvedli na novem 
uporabniškem vmesniku. Novi ekrani so izredno natančni pri pritisku in problemov z 
netočnostjo ne pričakujemo več. 
Na uporabniškem vmesniku ste predvideli tudi prostor za prenos slike kamere iz kolesa 
rulete. Zakaj? 
Kamera v notranjosti cilindra daje igralcem dodatno potrditev o kontroli igre. Pri elektronski 
ruleti je najbolj pomembno, da igralec čuti, da ima nadzor na celotno igro. S tem, ko je na 
njegovem ekranu prikaz dogajanja krožnega kolesa, ki je zaprt s stekleno kupolo, dobi občutek, 
da je nekako »bližje« samemu dogajanju tam notri. Kamera omogoča neposreden prenos z 
zakasnitvijo 0.5 s, slika je jasna in to je igralcem všeč. To pa je naš cilj. 
Spremljate statistiko iger na igralnem aparatu. Ali igralci upoštevajo statistiko najbolj in 
najmanj pogostih zmagovalnih številk pri polaganju stav?  
Igralci jo upoštevajo, saj zaupajo statistiki. Nekateri imajo svojo taktiko polaganja stav, ki 
temelji izključno na statistiki zgodovine zmagovalnih številk. Ta funkcija je sicer opcijska in jo 
lahko vodje igralnih salonov tudi izključijo. Veliko sem na terenu in nikjer še nisem videl, da 





Spremljate statistiko iger na igralnem aparatu. Ali igralci stavijo na srečno številko, ko je 
na vrsti »Jackpot igra«?  
Da. »Jackpot igra« je igra, ki smo jo kasneje dodali, ker se je začela pojavljati tudi pri 
konkurenčnih proizvajalcih. Igralcem je všeč, saj gre za veliko vsoto denarja, ki jo lahko 
priigrajo s samo eno stavo.  
Opazimo gumb za »tapkanje in risanje« žetonov (angl.»paint, drag &drop«). Kakšna je 
funkcija tega gumba in zakaj se je pojavila potreba po njem?  
S tem gumbom igralec izbira, kako bo postavljal svoje žetone na igralno mizo. Lahko jih riše, 
polaga posamezno ali premika. Elektronska ruleta je igra, pri kateri ima igralec občutek 
kontrole nad igro. Glede na uporabniški vmesnik, se odloča, ali mu je elektronska ruleta 
»naklonjena« in všeč.  Z različnimi funkcijami igralec prilagodi igro sebi in to je ena izmed 
funkcij. 
Pri konkurenčnih elektronskih ruletah je na uporabniškem vmesniku pri krožnem 
pogledu postavljen tudi manjši pogled »miza« znotraj »kroga« številk rulete. Zakaj pri 
vas ni tako?   
Res je, večina konkurenčnih proizvajalcev ima v krožnem pogledu dodan še pogled »miza«. 
Dobro bi bilo premisliti, če bi v novo podobo vključili tudi to možnost in vprašati za mnenje 





Zakaj ste se odločili za uporabo modre barve pri oblikovanju vmesnika, čeprav se je skozi 
zgodovino bolj uveljavila zelena? Ali so se pojavila vprašanja s strani strank o tem?  
Večinoma delam, kar mi naročijo, takrat se je med razvijalci pojavila želja po spremembi in 
smo jo uvedli. Moj stik so predvsem naročniki, ko se pojavi kakšen tehnični problem (error), 
ki ga je potrebno rešiti. Z njihove strani nisem opazil, da bi kdo imel kakšne pripombe. Bolj 
pomembno je, da igra nemoteno teče naprej, kot pa kakšne barve je vmesnik. 
V primerjavi s konkurenčnimi proizvajalci elektronskih rulet so gumbi na vašem 
uporabniškem vmesniku precej veliki. Zakaj? 
V začetku razvoja same aplikacije (uporabniškega vmesnika) se je pojavljal problem z 
natančnostjo pritiska na ekran na dotik. Pred leti je bila kvaliteta teh ekranov slabša, zato si 
nismo mogli privoščiti napak. Predlagal sem, naj bodo gumbi bolj veliki, saj je tako prostor za 
pritisk na določeno funkcijo, večji. Danes ni takšnih problemov in ne vidim tehničnega razloga, 
da bi gumbi morali ostati tako veliki. 
Na uporabniškem vmesniku ste predvideli tudi prostor za prenos slike kamere iz kolesa 
rulete. Zakaj? 
Postavitev kamere v središče dogajanja je danes povsem običajna stvar. Vendar pa je potrebno 
zajeti kvalitetno sliko in to je dandanes včasih še vedno problem. V kolesu mora biti dovolj 
svetlobe, pomembna nastavitev je bela točka, slika ne sme zamujati … Večina konkurenčnih 
proizvajalcev uporablja kamero, ki je danes že skoraj pogoj. 
Spremljate statistiko iger na igralnem aparatu. Ali igralci upoštevajo statistiko najbolj in 
najmanj pogostih zmagovalnih številk pri polaganju stav?  
Glede na statistiko jo upoštevajo, saj je več stav na trenutne najbolj pogoste zmagovalne 
številke. 
Spremljate statistiko iger na igralnem aparatu. Ali igralci stavijo na srečno številko, ko je 
na vrsti »Jackpot igra«?  
Da. 
Opazimo gumb za »tapkanje in risanje« žetonov (angl.»paint, drag &drop«). Kakšna je 
funkcija tega gumba in zakaj se je pojavila potreba po njem?  
Z razvojem te funkcije smo imeli nekaj težav, saj en gumb predstavlja več funkcij. Konkurenčni 
proizvajalci so uporabljali to funkcijo, malo smo jo prilagodili in zdela se nam je zelo uporabna. 
Težje je povedati kako deluje, lažje je poskusiti v praksi in jo uporabljati. 
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Pri konkurenčnih elektronskih ruletah je na uporabniškem vmesniku pri krožnem 
pogledu postavljen tudi manjši pogled »miza« znotraj »kroga« številk rulete. Zakaj pri 
vas ni tako?   
V preteklosti je bil problem prikazovanja položenih stav igralca, saj stava na dve sosednji 
številki v enem pogledu ni  enaka stavi na dve sosednji številki v drugi. Primer: v pogledu 
»miza« sta sosednji številki 1 in 2, en žeton lahko stavimo na obe številki, v pogledu miza pa 
sta poleg številke 1 številka 20 in 33.  Stave (žetoni) se med seboj seštevajo, torej ni problem v 
prikazovanju. Problem se je pojavil, ko so začeli igralci sami računati in pojavil se je dvom, kar 
pa ni dober znak v igralništvu. S strani razvojnega oddelka sem dobil ukaz, da zadevo 
poenostavimo in pogleda naredimo ločena.  
 
